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SI BUSCAS LO MEJOR 





























































iiTU VENGANZA SERA TERRIBLE!! 


SEGURO QUE ALGUNA VEZ TUS PADRES TUS PADRES TE HAN DICHO: ijMfto [ EJA YA DE M, T R 

MARCIANOS Y DEDICA EL ORDENADOR A ALGO MAS SERIOji... Y TU AGUANTANDO MECHA: AHORA ES LA 
TUYA. SE HAN TARDADO 6 MESES EN TERMINAR EL MEJOR JUEGO DE LOS QUE LLAMAN 
DIDACTICOS: HA VAUDO LA PENA PORQUE MAPGAME TE A VA ENSENAR PERO SOBRE TODO TE 
VA A DIVERTIR. 


Y ADEMAS... TU VENGANZA SERA TERRIBLE CUANDO JUEGES CON TUS 
MAS GUE ELLOS. /TE IMAGINAS? 


PADRES Y LES DEMUESTRES GUE SABES 
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PRESENTADO 
EN UN GRAN ESTUCHE 
GUE INCLUYE 
UN MAPA DESPLEGABLE 


AFLUENTES 
PROVINCIAS 
AUTONOMIAS 
SIERRAS RIOS 
CORDILLERAS 
PICOS MONTES 

OPCIONES 
DE CONSULTA 
Y JUEGO 


DISPONIBLE PARA SPECTRUM y AMSTRAD 

Santa Enaraeia, 17. 28010 MADRID. Tfn: 447 34 lo 







































(cmrvn# UP fWAHt 


Strategy Games for tfie Action - Game Player 




Como miembro del Escuadron 
Antkerrorista de Computadores 
(EACK su mision es encontrar v 
coger al infame Elviruquien liene 
a la poblacion mundial como re¬ 
hen bajo la amenaza de aniquila- 
cion nuclear, Debe pasar por un 
pas 11 lo a Lraves de habuaciones y 
tuneles en su cuane! general ira- 
tando de evitar !os robots protectores de Elvm, 

Debera correr mas o saltar por encima del siguiente ro¬ 
bot o jugar seguro y tomar eJ tiempo tiecesario para unir 
|os cddigos para desactivar los robots, encontrar a EEvin y 
pararle, 

P. V. P,: COMMODORE 64, 2.300 ptas. 

P. V.P,: SPECTRUM 48K, 2.300 ptas. 



Utilice su camara para fotografiar tantas pistas 
como sea posible para encontmr la contrasefia que le 
permitira penetrar en la habitation de control de 
Elvin, 


Su rnision: Satvar al mundo, ;pero deprisa! 


in jugador; control joystick a lecfado (sola 
SPECTRt M). 



pur; 


Santa Cruz dt? MarcenadO. 31 - 28G15 Madrid - Telef 241 10 63 



Distribuido cn CATALUNA ^ BAL.EARE5 por: DISC'LUB, K„ A. 

Ha lines. 5K 08007 BARCELONA Telefono (93) 302 39 OK 
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Editorial 


LA NAVIDAD HA VENIDO... 


Parece imposible... y sin embargo cierto, otra 
vez llega diciembre deparandonos en sus tiitimos 
dias los momentos mas entranables del aho. la 
Navidad que le pone fin. 

Nuestro regalo navideno para vosotros, que- 
ridos lectores nuestros, es modesto, pero con- 
fiamos en que os agrade. El cuadernillo de pro- 
gramas va destinado a los dias de vacaciones, 
que sin duda muchos pasareis en parte entre tu- 
rrones y ordenador. Habriamos deseado propor- 
cionaros muchas, muchas mas paginas llenas de 
listados, sin embargo, esperamos que estas os 
sirvan para pasar buenos ratos frente a la panta- 
11a. 

Han llegado aigunas cartas, muy pocas, que 
preguntan si no serfa posible eliminar la publi- 
cidad de la revista. Efectivamente se podria. 
pero el precio de portada tendria que verse mul- 
tiplicado por muchas veces o la calidad de la edi- 
cion habria de ser fnfima. Los ingresos que pro- 


porcionan esas paginas contribuyen en una gran 
medida a enjugar los costos de production de 
cualquier revista, de tal manera que lo pagado 
en el quiosco es tan solo una minima parte de 
lo que cuesta producir una publication. Por otro 
lado, la publicidad que aparece en las revistas 
tecnicas tiene un caracter altamente informati- 
vo para su lector, que puede estar al dia de lo 
que un mercado tan dinamico como este genera. 

La experiencia del cuaderno de programas es¬ 
peramos que sea del agrado de todos, por tan- 
to, nos gustaria que nos lo eonfirmaseis (o no) 
en vuestras cartas, para que en caso afirmativo 
podamos continuar ofreciendoos alguno de vez 
en cuando. La razon de incluirlo obedece a la 
creencia de que los lectores de INPUT deseais 
teclear de vez en cuando programas, aunque la 
etapa de consumir listados avidamente la hayais 
dejado atras. Desdc luego. siempre hem os pre- 
tendido que la revista trate de ser altamente for- 
mativa sin aburrir. 


LOS MEJORES DE INPUT 


| Nemos pensado que es interesante disponer de un ranking que 
I ponga en claro, mes a mes, cuales son los programas preferidos 
. de nuestros lectores. Para elfo r es obligado preguntaros directamen- 
I te y tener asi el mejor termdmetro para conocer vuestras preferen- 
i cias, Podeis votar por cualquier programa aunque no haya sido co- 
1 mentado todavia en INPUT. 


El resultado de las votaciones sera publicado en cada numero 

de INPUT. 

Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los tttulos que pidais 
en vuestros cupones. 

Nota: No es preciso que corteis la revista, una copia hecha a 
maquina o una simple fotocopia sin/er. 


Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 - 4.° B. 28016 Madrid 


ELIGE TUS PROGRAMAS 


Primer tftitlo elegitfo I i i i i ... i _t_i 

Tercer titulo elegido 1 i i i i i _i_i_i_ j __I_J_i L 

Que o rdenad o r tienes I_ l _I_I_i_I_I_J_1_ L _i_I_J_ l__1 

1,* r Apellirfo I i i _ i_i_i_i j j i \ i J — i—i—i—i— L 

Fecha de naeimiento I t i _i_i i j— i—i—i—L—i—i—J—J-—L 

Direccibn J_i i i _i_i_i_t_i—i— l—— i—i—i—J—J—I 

Prouincia I_I_I_I_1 _j_ J _1_i_ J _i_l_ L _J_1_1 i 1—J 


Segundo tttulo elegido [_i_t_ l _i_i_i—J—1—i—i—J—I—i—i 

Programa que te gustaria conseguir I i i t t i i t i j 1 

Nombre I_i_i_i_i_i_i_i_i_—i—i—i—i—i—i—i—L 

2? Apeilido j_ j _i_i_j_i_ l_j _t_i j— i—i—i—i— j— i—1 

Telbfono L_j_j_ \ _ \ _t_i_i_i_I_I J_J i J J i i —i 

Lo calidad I i_i_i_i_ j _i_J_i_i_J—t— J —t—J—I—i—J—L 

INPUT SINCLAIR N, 1 4 
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APOYOS PARA EL QL 


l^restigiosas finas estan 
lanzando a?anosamente software 
an el rereads britanico para 
el arrinconado QL, Se trata de 
Microdeal , Digital Precision y 
Hisott oue otreten 
interesantes apiicaciones en 
RDM. 

Entre 1 os nuevos productos se 
encuentran un 

ensamblador/desensambladcr, un 
super generador de sprites, un 
conpilador de SuperBASIC, un 
conpilador de Forth, un 
paquete de apiicaciones 
graficas sofisticado..,y hasta 
uno de Astrologia, 



ENIGMA DE SINCLAIR 


Es obiigado recsnocer que sir 
Clive es un gran luchador que 
nunc a se rinde. Hace pocos 
Rests nadie data un dura 
(lease penique) por su futuro. 

De repente resurge con nuevos 
y misterioscs proyectos en su 
porta-folios, Gambia de oficlna 
y despide a veinte de sus 
trabajadores, quedandose con 
cien unicaeente, pero no 
(altar un modelo futurible en 
torno al que podaaos 
especular, 

El nas reciente proyecto 
csrocido tiene por noabre 

Enigma. que tendra una mentor i a 
initial de (in Megabyte. 

Obvianente este modelo ira 
directiaente lanzado a la dura 
competencia contra Ids 
sucesores del Mackintosh de 
Apple Computer , los fitar~1 520 
ique supuestamente fabneara 
Investronica ) y el Aiiqa de 
Commodore." 

CmToiFfia de manejo de esta 
nueva dinastia 
microinforsatica se basa en 
las pantallas de alia 
resolucidn con ventanas 
multiples y utilizacidn del 
raton, que desarrollara Xerox 
hace algdn tiempo de cara a su 
si sterna Star . 

La probable presentacidn se 
produciria en la primavera del 
proximo aho, antes de que las 
otras dos firmas rivales 
tengan tiempo de hacerse con 
este nuevo estrato de iercado, 


Acfu* 1 ^ 0 ^ 



PROXIMO PASOi COMUNICACIONES 


ESegun ha podido conocerse, 
otro de los ambiciosos 
proyectos de Sinclair entra 
de lleno en las 
coiunicaciones. Sera un 
comunicador personal, algo 
asi cono un telefono de 
bolsillo, que permitira 
establecer conunicacidn desde 
cualquier lugar sin nayores 
di( icultades. 

De antiguo vienen las 
intenciones de varias 
compahias que sumimistran 
servicios te!e(onicos, en 


torno a la creation de 
"celulas para 
telecomunicacion", de tal 
manera que existan 
centralitas zonales capaces 
de recoger y enviar senales a 
sus abonados que se 
encuentren dentro su area de 
influenda, En algunas 
ciudades de Europa y Estados 
Unidos ya existen 
instalaciones piloto 
Tal vez sea una idea 
divertida hablar con la novia 
mientras se espera el 
autobus. 



EL 128 ATACA DE NUEVO 


El Spectrum 125 todavia no ha 
sido lanzafloen uran Bretana 
(tampoco aqui en el memento 
del cierre de la revista). Lo 
que parece seguro es que en 
nuestras tiendas aparecer£ 
antes, siendo el prdximo 
tebrero el memento probable 
ara que sea llegue a las 
iendas de aquel pais. El 
lapse obedeceria en primer 
lugar a que los distibuidores 
mayoristas y ninoristas aun 
disponen de stocks de Spectrum 
Plus . El hecho de que 
apareciese un node 1o con 
mayores prestacior.es y total 
compatibilidad se traduciria 
en problemas para Sinclair . 
simi 1 ares a los que tuvo 
durante la pasada Navi dad, 
cuando lanzo el Plus al lismo 
precio que el Spectrue 
clisicc. Por ese motivo los 
ciroristas se regaron a hacer 
edidos del nuevo modelo, en 
anto no se deshicieran de sus 
stocks, bien por venta o por 
reabsorcidn en aanos de 
Sinclair . Este aotivo fue 
(undaaentaleente el que 
condujo a la empress hacu los 
graves probleaas (inancieros 
ue afrontd antes del versRO. 
or el momenta, algunas 
prestlgiosas casa de software 
se encuentran desarrollando 


los programas que hara'n del 
123 un instrument plenamente 
uTTlizable. La existencia de 
software adecuado (acilita 
enoraeaente la venta de un 
deterninado modelo de 
ordenador y sir Clive lo sabe, 
esperando con ello rehacer su 
maitrecha econoala durante las 
fechas navidehas. 

El buen funcionamiento de las 
ventas en ese periods llevaria 
consigo el posterior 
lanzamiento de poductos cono 
*1 Pandora , que se supone es 
un Spectrum portitil con 
pantalla plana, y el 6L II, un 
nuevo modelo ton 256 5 512 
Kbytes de semoria. 
ft travds de la cadena de 
couercios Pixons . se espera 
vender unas ciento sesenta mil 
unidades, entre SLs y Soectru* 
durante el filtimo mes del ino. 

Por otro lado, es posible que 
todos los 128 que lleguen a 
Gran BretafiT’procedan de 
nuestro pais (la mejora es 
obra de Investronica }. por lo 
que en un momento dado podrian 
canbiarse las t Dr nas y crearse 
un mercado par alelo en aquel 
pais, similar al que florecid 
en el nuestro, que fue 
repiciado por Ids tayoristas 
riUnicos. 
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SPECTRUM 128 

EL SUMMUM 


Spectrum, como lider, marca un nuevo hito en 
la historia de los ordenadores familiares, 

El Spectrum 128, 

Gran capacidad de memoria. Teclado y 
mensajes en castellano, teclado independiente 
para operaciones numericasy de tratamiento 
de textos... 

Sinclair e Investronica han desarrollado una 
autentica novedad, En ningun lugar del mundo, 


salvo en los Distnbuidores Exclusivos de Investronica, 
podras encontrar el nuevo Spectrum 128, 

Se el pnmero en tener lo ultimo. 

SPECTRUM 128. NOVISIMUS 


DfsnmiiooR 

EXCLUSIVO 



investronica 


Tbrrtds Bret6n n 62. 
TfeL (91) 467 83 10. 
Tfelex Z3399IYCQ E. 
28045 Madrid 


Camp, 80 . 

Tfels, C93>211 36 S8- 311 27 54. 
08022 Barcelona 

















































Interesa contactar con usuarios de 
Spectrum 48 K, intercam bio de ideas y 
prog ram as. No con animo de lucre, LJa- 
mar a 

Carlos Granados Garcia, 
Alejandro Rodriguez, 19-6.° B. 
Telef, 459 35 54 (desde las 20.30 h.). 

28039 Madrid, 


Vend© Spectrum 48 K (30.000) y/o co- 
leccion programas. Compro Commo¬ 
dore 64 con cassette a buen precio. 

Manuel A. Mendez Cachafeiro, 
Montevideo, 12 * 4.* B. 
Telef* (982) 24 13 02. 
270G1 Lugo. 


Vend© ZX Spectrum 48 K nuevo por 
28.000 pts, negociables. 

Telef. (91) 464 74 91. 


Dese© cambiar juegos de Spectrum con 
usuarios de Malaga* Tengo los ultimos 
tftuios: Spy hunter, Bruce Lee, Tir-na- 
nog, Skool danze... 

Pedro. 

Telef. 31 84 51. 


Cambio o vendo programas para Spec¬ 
trum 48 K, Poseo bastantes* Mandar Jis- 
ta. Los programas que mandeis no tie- 
nen por que ser originales. 

Rafael Lizcano Torres. 

Avda. Madrid, 5 - 4.% 4. fl (Esc. B). 

08028 Barcelona. 


fiZOC 



Intercambio programas, trucos y ruti- 
nas para el Spectrum 48 K, 


J. Enrique Rodriguez Navarrete. 

Buenavlsta, 1 - 5.* C* 
Motril (Granada). 


Me gustaria contactar con usuarios de 
Spectrum prefer!blemente de 48 K para 
intercambio de programas. Interesados 
escribir a: 

Manuel Javier Lopez Olivencia. 
Grupoz Renfe, 8, 1.° izqda. 

04006 Almeria. 


Vendo Spectrum Plus, completamente 
nuevo, ya que lo he utilizado muy poco, 
como necesito e! drnero rapido, lo ven¬ 
do por 31.500 pts., incluye manual, ca¬ 
bles, transformador y 50 juegos muy 
buenos* 


Ildefonso Lacasta Samso* 

Manila, 51. 
Telef. (93) 204 30 22. 
(De 13 a 15 h. o por la noche) 

08034 Barcelona. 


Intercambio programas, instrucciones, 
listados, mapas, trucos, etc. 

Alberto Garcfa. 
Valentin MasEp, 7 - 3* B. 

33013 Oviedo. 


Vendo Spectrum 48 K, con manuales, 
cables y afimentacion* Incluyo 20 cintas 
comerciales, interface, joystick, revistas 
y 2 libros (codig© maquina)* Todo por 
37*000 pts* 


Grsoi Viriolas Tarrago. 

Loreto, 54 - 5*°, 2*L 
Telef* (93) 250 14 13* 
08029 Barcelona. 


Compro cassette Computone a buen 
precio, no imports que este roto. 

Enrique. 
Telef. 204 25 84. 

Madrid, 


Me gustaria contactar con usuarios de 
toda Esparia para intercambio de jue¬ 
gos del Spectrum 48 K. 


Antonio Fernandez Berbel* 
Cafzada de Castro, 43 - 3,° G* 

04006 Almeria. 


Cambio cinta con juegos por periferieos 
o libros para el Spectrum* Los juegos 
se efegiran entre 200 y el numero sera 
a convenir. Vendo copiones y juegos a 
700 pts. 

Carlos. 

Telef, (93) 325 47 30. 


Vendo ZX Spectrum plus, ZX Interfa¬ 
ce 2, Zaxxon, Match Point, y 15 juegos 
mas, Tasword two, Tiny touch N Go, 
dntas de demostracion Spectrum Plus 
y Spectrum, 33 revistas Mlcrohobby 
con funda amarilla para guardarlas, 
todo con fuente de alimentacidn y ma¬ 
nual en casteflano, Todo por 32,000 pts, 

Toni Beflo. 

Telef- 305 30 59. 

Barcelona. 


Deseariamos contactar con usuarios de 
Spectrum (48 K/Plus) para intercambio 
de programas. Poseemos los mejores 
(Wally, Profanation, Hypersports, 
Alien 8, Skool Daze, DragonTork, 
Knight Lore y un largo etcetera)* Man¬ 
dar lista a: 

Borja Crespo* 
Aldapas, 24, 3* D D* 
Algorta (Vizcaya)* 
O llamar al: 

Telef* (94) 469 73 55. 

(Preguntar por Fernando). 

Telef* (94) 469 52 63. 

(Preguntar por Borja «el geniow). 

Intentamos formar un club. 


Cambio programas para Spectrum 
16-48 K. 

Javier lazaro Cornax. 
Marina, 261 - 1.°, 1. a . 
08025 Barcelona. 


Me gustaria contactar con usuarios del 
Spectrum de toda Esparia, 

Juan Fco* Rodriguez Rodriguez. 

Renfe, 6 - Bajo izqda. 
04006 Almeria. 
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Cambio programas camerciales para el 
Spectrum 16/48 K, Contestare a lodos, 
Interesados, mandar listas. 

Javier Lorente Martinez. 
Tiro de Pichon, 7 - 3A 
Paterna (Valencia), 


Cambio programas Spectrum 16 y 48 K 
con gente de Madrid. 

Alexis Berroca!. 
Telef. 618 34 86. 


Vendo cinta original (no es copia pira- 
ta) del programa Hypersports por 1.000 
pts. Tambien intercambio instruccio- 
nes, programas, etc. 

Antonio Pfou Martin. 

Valle de Zuriza, 18 - 3.° D. 

50015 Zaragoza. 


Vendo ZX-81. Regalo memoria 32 K, IL 
bros y cables. Todo por solo 5,000 ptas. 
Tambien cambio programas para Spec¬ 
trum 48 K, enviadme vuestra lista y yo 
os enviare !a mia. 

Preguntar por Zean. 

Albir VII, 24, 
Telef. (965) 88 98 23, 
Aifaz del Pi (Alicante), 


Vendo ZX Spectrum 48 K (guias, ma- 
nuales, cables, fuente de alimentacion), 
mas 36 cintas comerciales, 3 libros, 
nums. 1 a 41 de Microhobby, nums, 12 
a 20 de ZX, y 27 revistas mas; todo por 
27,000 ptas. 


Rafael Flores Yoldi. 
Pintor Asarta, 4 - D* 
Telef. 26 24 33. 
(De 10 a 11 h. 6 de 20 a 22 h.) 
31007 Pamplona (Navarra). 


Vendo Spectrum plus. Garantia, Rega¬ 
lo cintas como Frankie de Ocean y Dra- 
gontorc, the Dukes, etc, PrecEo 30,000 
ptas, + Grabadora = 35,000 ptas. 

Javier Gracia Alcarne. 

Sam Genas, 71-73 - 10.° A, 
Telef. 32 43 34, 
50010 Zaragoza. 


EL2OC0 

Desearia contactar con usuarios del ZX 
Spectrum para intercambiar i n forma- 
cion, trueos, programas, etc, Escribid a: 

David Monje Mateos. 
Polig, San Benito, bloque 8 - 4.° B. 
Jerez de la Frontera (Cadiz). 


Cambio cintas de ordenador (juegos) 
Spectrum ZX 48 K con personas de 
toda Espaha. Llamar o escribir a: 

Enrique Blanco. 
Federico Carlos Sainz de Robles, 

27 * 7C. 
Telef. 256 07 81. 
28035 Madrid. 

i • * * • 

Vendo o cambio por Spectrum 48 K, 
consola de video-juegos Atari 2600, con 
fuente de alimentacion, conexiones, 
instrucciones en castellano, joystick, 
etc, Todo en embalaje original. Nuevo. 
Regalo juego Berzek. Precio a convenir. 

David. 

Telef. (951) 23 75 32. 

• • • « • 

Vendo interface joystick tipo Kemps- 
ton con reset para Spectrum o cambio 
por joystick Guicksot o similar, 

Eduardo. 
Telef. (91) 233 60 95. 

Madrid. 


Vendo ordenador de bolsillo Sharp 
PC-1212 a estrenar. Impresora e Inter¬ 
face CE-122. Con pilas y adaptador para 
electricidad de corriente continue con 
todos los cables. Con papel par a la im¬ 
presora, dos manuales de uso y libro 
de a p 1 i c a c i o n e s. Valorado en 
32.000 pts, Todo por 25,000 pts. 

Rafael Berenguer. 

Cirilo Amoros, 81. 

Telef. (96) 333 95 91. 

46004 Valencia. 


Vendo o intercambio programas de 
Spectrum, Novedades, Preguntar por: 

Ignacio Camps. 
Telef. (93) 353 90 71, 
Barcelona. 



Cambio Dragon 32 (nov, 83), con ma¬ 
nuales, todo nuevo, por Spectrum Plus 
o venderia por 35,000 pts. 

Alfonso Munoz, 
Aptdo, de Correos 105. 
Manzanares [Ciudad Real). 


Vendo ampliadon de memoria externa 
par a Spectrum por 4,400 pts. 

Roberto Muniz Salom. 
Telef. 895 09 46. 
VaJdemoro (Madrid), 


Desearia contactar con usuarios del 
Spectrum de cualquier parte de Espa¬ 
ha, para intercambiar programas, tru¬ 
ces y demas informacion referente al 
tern a. 

Julen Alonso. 

Avda. Santa Ana, 4 - 9.° A, 
Telef. (94) 464 47 01. 

Leioa (Bizkaia). 


Vendo equipo completo ZX 81 con am¬ 
pliadon a 16 K, tres cintas originales de 
iueqos y libro de juegos. Todo 
12.000 pts. 

Mario Dfez-Ordas. 
Covadonga, 1 - C, 
Telef. (987) 25 35 87, 
24004 Leon. 


Intercambio programas de todo tipo. 

Inigo. 

Telef. (94) 676 02 55, 
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EL MAPGAME, 

0 APRENDER JUGANDO 


■ 

SOFTWARE DIDACTICO 

■ 

EL MAPGAME 

■ 

APRENDER JUGANDO 

■ 

VENTAJAS Y POSIBiLIDADES 

DE ESTE PROGRAMA 


Mapgame es un programa que vie* 
ne a eonfirmar que aprender jugando 
es una formula que puede dejar de ser 
un objetivo remote con la incorpora¬ 
tion de La informatica a los medics 
educativos. 

Parece ser que la principal utiliza- 
cion de los microordenadores por par¬ 
te de los mas jbvenes se centra, casi 
exdusivamente, en el consume masi- 
vo de software recreative.Por eso, en- 
contrar program as de utilidades que 
puedan resultar interesantes para los 
escolares puede ser tarea complicada, 
y que decir ya, si lo que buscamos son 
programas que aborden de algun 
modo las materias incluidas en los pla¬ 
nes de estudio, 

En este panorama resulta una agra- 
dable sorpresa la aparicion de softwa¬ 
re eomo el Mapgame, programa con tf- 
tulo en ingles, pero desarrollado en 
Espana, que trata el tema de la geo- 
grafia de nuestro pafs. 


EL MAPGAME 

Se trata de un programa que, tal y 
como muestra su menu principal, ofre- 
ce dos opciones de uso; el modo de 
consults, o el juego competitivo. 


Una desafortunada contradiction: los 
autores han hautizado al programa en 
ingles * 




No tardando mucho, los entranables 
mapas colegiales serdn sustituidos por 
pantallas como esta . 


Si elegimos la primera option, un 
segundo menu nos enseria las areas de 
geografia ffsica y polftica que son 
abarcadas por el programa: Regiones, 
autonomies, rfos, afiuentes, cordille¬ 
ras, sistemas montanosos ,monies y 
picos. Aunque estos apartados son 
nueve, e! numero de pantallas se ha 
reducido a cuatro dado que rfos y 
afiuentes comparten una, y picos, 
montes, sistemas montanosos v cordi¬ 
lleras, otra. De todas formas las cua¬ 
tro pantallas en alta resolution mues- 
tran un tabajo esmerado en ia repre¬ 
sentation de los mapas de la Peninsu¬ 
la Iberica, Islas Baleares y Canarias, 
estas ultimas en el caraeteristico re- 
cuadro, 

En cada uno de los cuatro mapas se 
representan solamente los accidenfes 
geograficos propios y afines a cada op¬ 
tion. De este modo, en los mapas po¬ 
liticos de regiones y autonomies no se 
dibujan rfos ni montes, ni viceversa. 
Todos los mapas resultan muy atracti- 
vos, con bastante detalle, e incluso en 
e! caso del mapa orografico se ha re- 
flejado mediante una gradation tonal 
los distintos niveles, desde los picos 
mas altos al lecho marino, 

En la opcidn de consulta se puede 
operar de dos maneras: Por un lado, 


el programa indica que esta listo para 
responder dbnde esta el topdnimo que 
se introduzca por el tedado, Si el 
nombre ha sido correctamente escrito 
en el mapa de la pantalla guihara in- 
termitentemente eJ territorio o acci- 
dente geografico por el que se ha pre- 
guntado. En el caso de que tal nom¬ 
bre no este registrado en el programa, 
este nos lo hara saber y nos invitara a 
probar otra vez. 

La otra manera de empiear la op¬ 
tion de consulta es pidiendo ayuda al 
programa. De esta manera el Mapga¬ 
me faeilita la lista de nombres que tie- 
ne registrados dentro de cada area. 


APRENDER JUGANDO 


La segunda optidn del Mapgame es 
el juego. Este modo permite la com¬ 
petition de hasta cuatro jugadores que 
pueden escribir sus nombres en el 
marcador que en todo momento se 
muestra a la dereeha de la pantalla. 

Llegado el turno de un jugador apa- 
recera una de las cuatro pantallas y en 
ella estara guibando el accidente geo¬ 
grafico objeto de ia pregunta. Asi por 
ejemplo, si se trata de un rio, este apa- 
recera intermitentemente desde el na- 
cimiento hasta ia desembocadura, per- 
maneciendo fijos sus afiuentes y los 
demas nos* Si se trata de un pico, gui¬ 
hara un pun to sobre la correspond ien- 
te cordillera o sistema montahoso. La 
respuesta debe escogerse entre cuatro 
opciones numeradas que aparecen en 
la pantalla bajo los marcadores* 

Si se pulsa la respuesta correcta 
(basta el numero correspondiente) el 
acierto supone un aumento de puntua- 
ciom Si se falls, en la pantalla se es¬ 
cribe la respuesta correcta, y el mar¬ 
cador reflejara un descuento en la 
puntuacion. 

El juego continua, repitiendose este 
proceso con cada jugador durante va¬ 
ries vueltas. 
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abc analog 

Santa Cruz de Maroenada 31 Tfnos: C911 S48 82 13 * 242 50 59 

(Despachos 3.° 13, 3° 14 y 4,° 20] Telex: 44561 BABCE 

28015 MADRID 


por 200 pts. 
en la compra de un 
articulo de ABC Soft 
seiialado con 


por 5 00 pts. 
en la compra de un 
articulo de ABC Soft 
seiialado con 


☆☆ 


por 750 pts. 
en la compra de un 
articulo de ABC Soft 
seiialado con 


por 1.500 pts. 
en la compra de un 
articulo de ABC Soft 
seiialado con 


por 75.000, pts. 

en la compra de un 
articulo de ABC Soft 
seiialado con 

☆☆☆☆☆ 


por 2001pts. 

en la compra de dos 
articulos cualqniera 
de ABC Soft del 
boletin de estrellas 


ZX SPECTRUM 


TRANS EUROPE RALLYE. 

.. 1-495 

fc fc 

NIGHT GUNNER. 

. 1.695 

fc it 

MAPS NATCH... 

1.800 

★ * 

dictator... 

795 

★ 

2 1 G ZAG ran - ill r8444 8rii4 8- - - - 4 8 f- 44 8e4 

,, 795 

* 

KOKOTQNI WILF.. 

... 1,495 

i k fc 

F/\LL -- J i . 

... 1.695 

* it 

DUKES CF HAZZARD. 

... 1.795 

fc * 

CD MS AT LYNX... 

...2.495 

* * * 

BOOTY. 

... 795 

★ 

STONKER5.... 

- 795 

* 

alchemist. 

... 795 

it 

COSMIC CRUISER,,,.. 

795 

fc 

B.C. BILL. 

795 

it 

fVp IS £ 1 E T 1 - .■p---4'--rFBi44l8if 

,2.1 GO 

★ ★ 

AJEOREZ ELTURCO.. 

,.2500 

it-it it 

AIRLINER, .. 

..1.695 

fc * 

HUNTER KILLER . 

.. 1,995 

★ ★ 

FULL THROTTLE.,... 

.. 1.695 

★ * 

BRAXX BLUF ........... 

1 695 

* it 

TORNADO LOW LEVEL 

. 1.595 

fc * 

MALETIN. 

.4.995 

★ it it ★ 

COMMODORE 64 

KONG.,.. 

. £.795 

* ★ ★ 

KONG blSCOl. 

.. 3.095 

it -fa 'fc it 

B LE aa ■ a p ■ a ■ i. a a - i _ a ■ i . . . . . P 1 .. 

..2795 

it it it 

5KRAMSLE OSCO).... 

3095 

it it it it 

SPACE PILOT.. 

..2795 

it it it 

SPACE PILOT (DISCO].......... 

..3.095 

fc fc fc fc 

BATTLE THROUGH TIME. 

,.£.395 

ir fc it 


ALGUNOS EJEMPLOS 


^ ■ C ‘ 0 - - - 'i -a ■, a ‘ *■ e a - - - i I s 1 ■ * ■ i • ■ ir - BBS 

.2395 

★ * fc 

ZAGA MISSION.... 

. 2395 

fcfcfc 

FIGHTER PILOT (DISC) ..... 

.4,100 

it fc fc it 

MAZIACS.... 

. 795 

fc 

COMBAT LYNX. 

, £435 

fc fc fc 

SHADES.... 

2.495 

fc fc fc 

KOKOTONI WILF.. 

.1.695 

fc fc 

BOOTY.,,...... 

795 

fc 

COSMIC CRUISER..... 

795 

fc 

MISSILE CDMAND. 

P-435 

fc fc fc 

MISSILE COMAND (DISCO) . . 

3.095 

fc fc fc fc 

WHERE'S MY BONES.. 

2295 

fc fc 

TALES OF ARABIAN. 

£.295 

it ★ 

QUANGO. 

£.295 

* * * 

BIG BEN. 

£.295 

★ ★ ★ 

FRONT LINE ...... 

£295 

★ -fc ★ 

BIG TOP BARNEY,,.... . 

2.295 

fc fc fc 

AIR LINER 4tr-MiF--it*-, 8 - 4 4 4 8--ii8g44M 

795 

fc 

TEATRO EUROPA . 

3.100 

it fc fc 

BAT ALLA OE MIDWAY .. 

3.100 

fc fc fc 

PEGASIS (DISCO] 

4.100 

it fc fc 

AZTEC CHALLENGE .. 

2.900 

fc fc fc 

AZTEC CHALLENGE (DISCO].. 

4.100 

fc fc fc fc 

MAGIC STONE . 

1.995 

fcfc 

TIME TRAVELLER,., . 

1.995 

it * 

TALLADEGA . 

2,900 

fc fc fc 

SUPER HUEY.., .... 

2.900 

fc it fc 

OTHELLO . ... 

2.900 

* fc fc 

AJEDFlEZ [DISCO] . 

4.100 

fc it fc it 

BOZO'S NIGHT OUT . 

2.035 

fc * 

BOZO'S MIGHT (DISCO) .. 

3.095 

* ★ * * 

POSTER PASTER.. . 

2.095 

* ★ 


COMMODORE 16 Y PLUS 4 

3D TIME TREEK,, ....1.395 ** 

MFNIPEDES.,.....1.895 * * 


AMSTRAD 


STOMP.. 

.1.400 

★ fc 

CHOPPED SQUAD. 

.1.795 

fc fc 

HEROES OF KARN. 

1.795 

fc fc 

JEWELS OF BABYLON.. 

.1.795 

fc it 

MESSAGE FR. ANDROMEDA. 

.1.795 

fc fc 

FOREST AT WORLD END- 

.1,795 

•k fc 

HUNTER KILLER. 

.1.995 

fc fc 


VIC 20 



MINIPEDES. 

1.995 

★ 

WACKY WAITERS... 

995 

it fc 

CA i oh a snatcha —Hi..,,. 

995 

fc fc 

BEWITCHED.. 

995 

* * 

AMOK... 

995 

★ it 

MAGNIFICENT SFVEN.. 

995 

fc fc 

COUNTRY GARDEN_ 

995 

fc fc 


MSX 

TRANS EUROPE RALLYE..,.1.495 * * 


□on 
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Solicits a abc soft el envfo, sin compromise) alguno del "BOLETIN ESTRELLAS" de fecha 1 5 Nov. 85. 
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Education 



Un lapsus: el no mb re de Canarias 
permanece en pantalla todo el iiempo. 


Si bien no estdn lodos los rios 
importantes si hay unos cuantos. 


Tal vez sea el mapa orogrdfico el mas 
espectacular. 


OTRAS VENTAJAS 


Una de las buenas cualidades que 
liene este programs —sobre todo si el 
que lo maneja es un escolar— y que 
en una primera apreciacion puede pa- 
sar desadvertida, es que obliga al 
usuario a practiear la mecanografla 
con ta correcta ortografia de cada 
nombre. Esta es porque !a unica for¬ 
ma en que d usuario puede hacer una 
pregunta al programs es escribiendo 
eorrectamente el toponimo, En el caso 
de que se produzca cualquier error, 
como el programs no lo aceptara, solo 
quedan dos opciones; o volver a escri- 
bir el nombre eorrectamente } o pedir 
ayuda al programs y poder ver asf el 
nombre eorrectamente escrito. 

For otro lado, la posibilidad de pe¬ 


dir ayuda al programs, siempre que se 
este en d modo de consults, es una 
ventaja de la que no se dispone si se 
esta compitiendo, aunque tambien se 
puede volver al menu principal y de 
ahf a las ayudas, si se esta dispuesto a 
perder el marcador, piles este se ha- 
bra inicializado si volvemos posterior- 
mente al modo juego. 


CONCLUSION 

Mapgame es pues un programs que 
permite aprender jugando, Tamo si 
empleamos el modo de consults como 
el de juego, al termino nos encontra- 
mos con que hemos adquirido o repa- 
sado unos conocimientos fundamenta- 
les de la geografia de nuestro pats. 
Bien es verdad que e! archivo de to- 


ponimos de que dispone el program a 
no es nmy grande, algo mas de 130, 
pero son absolutamente fundamenta¬ 
ls y muy utiles para jdvenes de 9 a 12 
ahos, pues es en estas edades cuando 
se estudia ia geografia de nuestro pats 
segiin los actuales planes de estudio. 

Sin embargo, nosotros hemos podi- 
do comprobar que el juego de la geo¬ 
grafia results igualmente atractivo 
para los adultos, que no pueden resis¬ 
ts rse al desafio de enfrentarse con un 
mapa mudo y demostrar sus cono¬ 
cimientos, 

Creemos que el Mapgame es un in- 
dicativo de lo que pueden ofrecer los 
microordenadores en el terreno de la 
ensenanza y pensamos que puede ser- 
vir de pauta para nuevos programas 
que traten otras materias escolares. 



Hiocoxmm 


Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron 
lugares destinados a todo tipo de transacciones. INPUT 
tambien tiene e! suyo. Vuestras operaciones de compra, 
cambio o venta seran publics das en esta seccion, pero dos 
son fas Hmitaciones que imponemos: 

a) La propuesta tendra que ver con la microinformatica. 

b) Nos reservamos el derecho de no pub Hear aque/los 
insertos de los que se sospeche un trasfondo iucrattvo. 

Ahora un ruego. Tratar de resumir a! maximo el texto; 
escribir casi como un te/egrama siendo c/aros y concisos. 


Envia tu mensaje a: 


INPUT SINCLAIR-ZOCO 
c.j Alberto Aicocer, 46 
28016 MADRID 
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MAS DE 40 PANTALLAS 

LjOS MAS INCRE 1 BLES LABER 1 KTQS 
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COMPUTER AND UIDEOGAAE: 

“Esta es sin duda. la auentura mas real de un paseo lunar" 

CRASH SNASH! ’ 

“Los mejores graficos uistos hasta ahora." 

VOUR COMPUTER: 

“El juego rotnpe con fcodo lo uisto hasta ahor^" 

RIDELO EN TODflS LRS TIENDRS DlSTSlBUIDORAS DE NUESTRR 
WflRCfl 0 DIRECTAHENTE R SERARsGA UELRZQUEZ, 46 

6 *° DCHR* 28001 MADRID• TELEFQNOS t 431 39 74 - 431 39 11 


TITULO 

PRECIO 

CRHTIDRD 

SPECTRUM 

CFINTIDAG 1 
conmoDORE 

CPHTIDRO 

RPISTRRO 

CPNTIDFD 

msx 

NODES OF YESOD 

2800 






NO MB RE V PPELLIOOSe. 
CRLLE:_ 


POBLRCIOH: 


PRQUINCIR 


CODIGO POSTRL: 


FORRR DE PR80: ENUIO TP LON BflNCPRIO □ CONTROL REENBOLSO □ 
































































DISENA TUS GRAFICOS 
CON PAINT PLUS 


Ahora tienes la oportunidad de des- 
plegar toda tu imaginacion, dibujando 
los personajes de tus comics favorites, 
el autombvil que tanto te gusta o 
aquella mariposa de tu coleccion* 

Muchas veces habras deseado reali- 
zar las atractivas pantallas de presen- 
tacion llenas de color, los graciosos 
protagonistas de las mas diversas 
aventuras, o los movimientos tan rea¬ 
les de los personajes que aparecen en 
la mayor parte de los programas co¬ 
me rciales* 

Pues bien, mediante este completo 
y sofisticado programa reaiizado por 
Prmt*N‘Plotter, podras construir tus 
propios disehos, tanto para pequehos 
graficos, como para pantallas compie- 
tas. 

Eso sf la principal caractenstica de 
este programa es que necesitas de una 
variable que no esta incluida y que de- 
betas ahadir al rnismo; nos referimos 
a tu propia imaginacion de la que ten- 
dras que derrochar grandes dosis, Con 
este programa y tu ingen io podras rea- 
lizar todo cuanto se te ocurra. 

El programa se presents en dos cas¬ 
settes, cada una de las cuales tiene ca- 
ractensticas muy distintas, pero total- 
mente complementarias. 

La primera parte, denominada 
«Paint Plus* te permite la elaboration 
de tus propios disenos hasta un total 
de 84 GDU, repartidos en 4 bancos de 
memoria de 21 caracteres cada uno. 



Esto quiere decir que cada vez que 
desees crear una pantalla dispones de 
84 GDU para manejar simultanea- 



mente, al margen de almacenar esa in- 
formaeidn y repetir el proceso, con 
nuevos GDU, cuantas veces precises, 

Mediante el editor de GDU puedes 
visualizar e] banco de estos que con- 
tiene el programa, asi como almace- 
narlos, llamarlos o copiarlos en cual- 
quier instante. 

La option «Dibujar Tablero» te 
ofrece la posibilidad de representar en 
un cuadrado de 8x8 puntos la figura 
que desees, el banco de GDU defini- 
do previamente asf como cualquier ca- 
racter del teclado, incluidas las ietras 
mayusculas y mimisculas, lo cual es 
muy util para incorporar textos a tu 
grafico. 

Dentro de esta facilidad tambien es 
posible, una vez definido el GDU, ver 
su inverse, rotarlo 90 grades o repre¬ 
sentar su opuesto como efecto espejo. 

Para la creacibn de estos GDU, en 
pantalla aparece un tablero de 8x8 
puntos en el que vamos a disenar o 
modificar nuestro caracter, asi como 
dos pequehos cuadrados que repre- 
sentan a tamaho natural el GDU que 
estamos elaborando. En ia parte iz~ 
quierda, junto al tablero de dibujo, se 
encuentran los DATA correspondien- 
tes al diseho que estamos realizando, 
y en la parte superior el banco GDU 
en el que vamos a almacenar nuestro 


grafico. De este modo si solo precisas 
de dos o tres GDU, podras tomar los 
DATA correspondientes sin necesi- 
dad de almacenar todos los bancos de 
caracteres. 

Una vez definidos tus graficos, y an¬ 
tes de pasar a la creacion de la panta¬ 
lla, la opcion «Sketch» te permite, en 
un espacio de 6 Ifneas por 30 caracte¬ 
res, format las figuras que desees me¬ 
diante la combinacibn de los 21 carac¬ 
teres que dispone cada banco de 
GDU. 

Logicamente , tras la realization de 
todo el proceso anteriormente descri- 
to, tambien es posible almacenar y 
cargar en cassettes toda ia information 
creada para acudir a ella en cualquier 
momento. 

La segunda opcion del menu prin¬ 
cipal nos ofrece una pizarra (la panta¬ 
lla) donde prodremos trazar mediante 
una tiza (cursor) todas las Ifneas y fi- 
guras geometricas que deseemos. 

Efectivamente, se pueden realizar 
Ifneas dando el punto inicial y final, 
circunferencias con el radio que desce¬ 
nt os, arcos con distintos grados de 
concavidad y rectangulos con solo dai 
la diagonal. 

Ademas podras sombrear las figu¬ 
ras definidas previamente e incluso 
existen hasta cinco formas diferentes 
para reilenar estos graficos, !o cual te 
permite la creacibn de los clasicos dia- 
gramas de barras o tas tartas de distri- 
buciones porcentuales. 

Para facilitar el desarrollo del dibu- 
jo es posible ampliar el mismo en la 
zona donde se encuentre el cursor. 
Todo ello con el consiguiente almace- 
namiento y carga de la informacion. 

Una tereera posibilidad del menu 
principal denominada «Planifieador 
de pantallas» nos permite combinar 
los 84 GDU que disponemos, para la 
creacion de una pantalla de 176x256 
puntos o !o que es lo mismo 22x 32 ca¬ 
racteres. 

Ademas puedes selectionar ei bri- 
Uo, la intermitencia y el color para 
cada uno de los caracteres disponibles. 

Por ultimo la opcion «Organiser» es 
un programa independiente de los an¬ 
terior es y su objetivo es combinar los 
GDU y las pantallas en un solo archi- 
vo en BASIC o codigo maquina. 
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Para aquellos que dispongan de Mi¬ 
crodrive una ventaja m3s, ya que es 
posible realizar de una forma automa- 
tica una copia del programa en el car- 
tucho con la consiguiente carga rapi- 
da y gran capacidad de almacenamien- 
to. 

Cuando el diseno final este concluf- 
do, podemos iniciar nuestra labor con 
el segundo cassette que incorpora el 
programa denominado «Screen machi¬ 
ne » cuya principal caracteristica es la 
manipulacion de las pantallas creadas. 

Como quizas ya sepas, la memoria 


que ocupa un grafico de pantalla es de 
aproximadamente 7K, lo que te per- 
mite un total de cinco pantallas para 
el modelo de 48K. Sin embargo esas 
7K de memoria no se utilizan total- 
mente, por lo que si suprimimos los 
bytes inrtecesarios, se podria reducir la 
longitud del programa. 

La primera opcidn ofrecida te per- 
mite comprimir el diseno en 4K, con 
lo que puedes disponer de un total de 
15 pantallas en memoria. 

Ademas, mediante una combina¬ 
tion de GDU y creando archives mul¬ 
tiples de pantallas es posible stmular 
movimientos contfnuos, es decir gene- 
rar secuencias animadas. 

La segunda posibiiidad del menu 
llama a las pantallas almacenadas para 
su tratamiento. Con el grafico en pan¬ 
talla podemos manipularlo de muy 
dsstintas maneras: ampliarlo o reducir- 
lo, cambiar el color que representa, 
aplicar el efecto espejo, desplazarlo 
por la pantalla, etc. 

Por ultimo la tercera option de este 



segundo cassette te permite incorporar 
textos a tus graficos de una forma fa- 
cil y eficaz, asi las instrucciones de tus 
juegos seran mas sencillas de compo- 
ner. 

Los programas se completan con un 
detallado manual que incluye ejem- 
plos practicos y en cada uno de los cas¬ 
settes unos programas demostrativos 
de las capacidades del mismo. 

Sorprende a tus amigos y demues- 
trales de lo que eres capaz, estamos 
seguros que conseguiras impresionar- 
Les, tu imagination no tiene Ifmites. 
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HALLANDO EL CAMINO 
CRITICO (II) 


■ 

PLANIFICACION 

■ 

DIBUJO DE UNA RED 

■ 

INTRODUCCION DE 

ACTIVIDADES Y SUCESOS 

■ 

CALCULO DE CAMINO CRITICO 



Cuando havas introducido en tu or- 
denador toda la informacion de tu pro- 
yecto, puedes servirte del programa 
para ejecutar tin programa real y se¬ 
nator con toda precision los posibles 
puntos de interruption* 

Para poder utilizar el programa en 
la evaluacidn de un proyecto, tienes 
primero que fraccionar este en un nu- 
mero de actividades individuaies y es- 
timar ei tiempo requerido por cada 
una de ellas, Para hacer esto, lo me- 
jor es dibujar una red PERT, ta! como 
la que vimos en el dibujo del mes pa- 
sado. No te preocupes ahora si la red 
te sale algo enredada, ya se encargara 
el ordenador de ordenarla. 


A1 ir dibujando la red, escribe jun¬ 
to a las Imeas la description de las ac¬ 
tividades y dentro de los tirculos la 
descripcion de los sucesos, en cuyo 
caso puedes dejar en blaneo ios co- 
rrespondientes circulos. 

Se permiten hasta 20 caracteres 
para la descripcion de actividades y su¬ 
cesos, Pero, para ahorrar memoria* es 
mejor ser breve. Si ademas sabes 
cuando se tarda mas o menos en cada 
actividad, escribe tambien la dura- 
cion. Pero recuerda que todos los 
tiempos ban de estar expresados en las 
mismas unidades, boras, medios dias, 
semanas, o lo que sea. 

Ademas para que e! programa fun- 
cione, la red debe ser posible logica- 
mente, Solo ha de haber un punto de 
partida y un punto de liegada, y no ha 
de haber trayectorias cerradas o bu- 
cles. 




Para ayudarte a planificar el dibujo, 
intenta contestar a las diguientes pre- 
guntas, «^Que se puede hacer al mis- 
mo tiempo que esta actividad?», 
«l Que hay que hacer antes de que esta 
actividad pueda empezar?» y «iQu€ 
es lo que no puede empezar hasta que 
esta actividad este terminada?» 

La realization de un grafico PERT 
te obliga a pensar muy bien todo lo 
que hay que hacer, Pero tiene la ven- 
taja de que puedes usar el ordenador 
para responder a las euestiones mas 
complicadas de cuando tienes que em¬ 
pezar exactamente cada actividad, si 
el trabajo es factible o no, que activi¬ 
dades son criticas o cuales te pueden 
retrasar la termination del proyecto 
unas horas, dfas o semanas. 


INTRODUCCION 
DE LAS ACTIVIDADES 

Cuando creas que ya tienes termi- 
nado el grafico, lo primero que debes 
hacer es numerar todos los sucesos y 
actividades e introducirlos en el pro- 
grama, El orden de los numeros no es 
importante, pero el ordenador los ne- 
cesita para trabajar con ellos. Un me- 
todo corriente es numerar los sucesos 
como 10, 20, 30, etc. como se hace 
con las lineas de programa, de forma 
que se pueden introducir sucesos adt- 
cionales con numeros intermedios 15, 
25,,, Las actividades se pueden nume¬ 
rar titando los sucesos donde empte- 
zan y terminan. For ejemplo 1020 se¬ 
rf a la actividad que empieza en el su- 
ceso 10 y termina en el 20, Si quieres 
tambien puedes usar los mismos nu¬ 
meros para los sucesos y las activida¬ 
des, 

En la definicidn de sucesos y activi¬ 
dades, el ordenador te va pidiendo el 
numero y la descripcion, asf como el 
tiempo medio y el tiempo seguro en 
un 90%. Mas adelante explicaremos 
esto. 
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INTRODUCCION 
DE LOS T1EMPOS 


En la vida real, pocas veces estaras 
seguro respecto a lo que se tarda en 
una determinada actividad, aunque la 
hayas hecho muchas veces antes. Pero 
puedes estimar la duraccion media y 
estabiecer alguna suposicion acerca 


del tiempo seguro al 90%. Se trata del 
tiempo en el que estas razonablemen- 
te seguro de que estara terminada. Y 
esto es todo lo que el programa te pide 
que hagas. Estas entradas parecen 
muy faciles, pero de hecho el progra¬ 
ma ha de poder aplicarse en cuatro si- 
tuaciones muy diferentes. No tienes 
que saber coino se desarrollan, ya que 
el programa lo hace automaticamente. 


El primer caso corresponde a las ra- 
ras ocasiones en que estes completa- 
mente seguro del tiempo. For ejem- 
plo, si las instrucciones dicert «dejarlo 
y esperar 24 horas», entonces eso es 
lo que debes hacer. En el programa 
pon el mismo valor como tiempo me¬ 
dio y tiempo seguro en un 90%. 

El segundo caso es el tiempo del 
que te sientes bastante seguro. Por 


610 LOAD 

f$+"a" 

DATA 

at) 


LOAD 

f $+"e" 

DATA 

eO 


LOAD 

f$+"f " 

DATA 

f C) 


LOAD 

f$+"g" 

DATA gC) 


LOAD 

f$+"n" 

DATA 

nO 


LOAD 

f$+"s" 

DATA 

s() 


LOAD 


DATA 

t() 


LOAD 

f$+"u" 

DATA 

uO 


LOAD 

f$+"u$' 

' DATA 

u$() 


LET falso=0: RETURN 
800 GO SUB 942 

810 FOR a=1 TO aa:LET x=a(a) 

; GO SUB 932 

820 LET y=y+1+(LEN u$(x>>4): 
IF y>20 AND a<aa THEN GO 
SUB 940: GO SUB 942 
830 NEXT a: GO SUB 940 
840 GO SUB 946:FOR e=1 TO ee: 

LET x=e(e): GO SUB 933 
8S0 LET y=y+1+CLEN u$(x)>4): 
IF y>20 AND 

e<ee THEN GO SUB 940: GO 
SUB 946 

860 NEXT e: GO TO 940 

932 PRINT FN I$(FN u(sCx))); 
FN I$( FN u(fCx)));FN 1$ 
CtCx));FN I$(n(x)>;ABS u 
Cx);" ";u$(x): RETURN 

933 PRINT ABS u<x),u$<x): 
RETURN 

940 PRINT "presiona CENTER]] 
para continuar": INPUT 
f$: CLS: RETURN 
942 CLS:PRINT "INICI0 TIEMPO 
FINAL 90% CODIGO TEXTO" 
944 PRINT "SUCES0 SUCES0 
PERMITE ASEGURAR": LET 
y=3: RETURN 

946 PRINT "CODIGO","TEXTO": 
RETURN 

948 PRINT "PREVISION MIN 
MAX": LET y=3: RETURN 
1000 LET ck=verd: FOR a=1 TO 


aa: LET x=a(a) 

1020 LET z=s(x):IF s<zX0 OR 
zz<u(z) THEN PRINT uCx) 
;w$C5);u(z): LET ck= 
fa lso 

1030 LET z=f(x): IF s(z)<0 OR 
zz<u(z)THEN PRINT uCx); 
w$C5);u(z): LET ck= 
fa Lso 

1040 NEXT a:IF ck=falso THEN 
GO TO 1750 

1050 LET e-1 

1060 LET z=e(e): IF s(zX0 
THEN GO SUB 400:IF e<= 
ee THEN GO TO 1060 

1070 LET e=e+1:IF e<=ee THEN 
GO TO 1060 

1080 FOR e=1 TO ee: LET z=e 
(e): LET s(z)=0: LET f 
(z)=0: NEXT e 

1082 FOR a=1 TO aa: LET x=a 
Ca): LET s(f(x))=x: 

NEXT a 

1090 LET se=0: FOR e=1 TO ee 
: LET z=e(e): IF s(z)>0 
THEN GO TO 1096 

1092 IF se-O THEN LET se=z: 
GO TO 1096 

1094 PRINT w$(1);u(z): IF se 
<=mh THEN PRINT wS(1); 
uCse): LET se=mh+1 

1096 NEXT e: IF se=0 THEN 1 

PRINT"T0D0S SUCESOS HAN 
PRECEDIDO";a$ 

1098 IF se=0 OR se>mh THEN 
GO TO 1750 

1100 FOR e=1 TO ee: LET z=e 
(e): LET t(z)=0: LET n 
(z)=0: NEXT e: LET 
t C se)=1 

1110 LET Last=1: FOR c=2 TO 
ee+2: IF Last <>c-1 
THEN GO TO 1170 


1120 FOR a=1 TO aa: LET x=a 
(a): LET y=s(x): IF t 
<y)Oc-1 THEN GOTO 1160 
1130 IF y=f(x) THEN GO SUB 
1200: GO TO 1160 
1140 IF y<>se THEN LET y=s 
(y): GO TO 1130 
1150 LET y=f(x): LET s(y)= 
s(x): LET f(sCy))-y: 

LET t(y)=c: LET fe=y: 
LET Last=c 
1160 NEXT a 

1170 NEXT c: PRINT "conti enzo 
suceso=";u(se);",fin 
suceso=";u(fe) 

1180 FOR e=1 TO ee: LET y= 
e(e) 

1190 IF fCy)=0 AND yOfe 
THEN PRINT u(y);"N0 
COMUNICADO FINAL 
SUCESO": LET ck=faLso 
1192 NEXT e: IF ck THEN GO 
TO 1300 

1194 GO TO 1750 
1200 CLS : PRINT"HAY UN LAZO 
COMO SIGUE": PRINT 
"SUCESOS...": LET xa= 
a(a) 

1210 LET x=f(xa) : PRINT u(x) 
: LET y=s(xa): 

PRINT u(y) 

1220 LET y=s(y): PRINT u(y): 

IF y<>x THEN GO TO 1220 
1230 RETURN 

1300 LET k=1: LET ak=aa: IF 
aa=1 THEN LET k=0 
1310 LET ak=INT (<ak+k)/2): 

IF ak=0 THEN GO TO 1500 
1320 LET k=0: FOR a=ak+1 TO 
aa: LET b=a-ak: LET x= 
aCa): LET y=a(b): LET 
xe=s(x):LET ye=sCy) 

1330 IF tCye)+ye/zz<=t(xe)+ 
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ejemplo, sabes que puedes Ilegar en 
tu coche a la estacidn en unos 30 mi- 
nutos, ya que lo has hecho muchas ve- 
ces, pero pones 40 minutos para cu- 
brirte. En tal caso pondrias 30 minu¬ 
tos como tiempo medio y 40 minutos 
como tiempo seguro en un 90%. 

E! tercer tipo corresponde al tiem¬ 
po de «espera hasta que ocurra». Por 
ejemplo, no sabras si el arreglo del te- 


Aplica cioneS 



jado esta bien hecho hasta que llueva. 
Aqui el tiempo seguro en un 90% es 
unas dos veces y media ei tiempo me¬ 
dio, que en este caso se obtendria de 
las estadisticas de los dias lluviosos del 
mes. 

El cuarto caso es el tiempo «todo o 
nada». Por ejemplo, sera muy poco 
probable que se rompa una parte cru¬ 
cial de un automovil (digamos uno de 


cada cien) pero si ast ocurre, se tarda- 
ra diez dias en repararlo. En este caso 
se pone el tiempo maximo (10 dias) 
como tiempo seguro al 90%, y la me¬ 
dia aritmetica (10 veces 1/100, 6 1/10 
de dia) como tiempo medio. 

EI ordenador toma tus dos estima- 
ciones de tiempo y actiia en conse- 
cuencia. Si son aproximadamente 
iguales (variando como maximo en la 


xe/zz THEN GO TO 1360 2050 

1340 LET aCa)=y: LET a(b)=x: 

LET k=1 

1360 NEXT a: GO TO 1310 
1500 LET n(fe)=last: FOR d= 2060 
Last-1 TO 1 STEP-1 
1520 FOR a=1 TO aa; LET x=a 
Ca): IF nCf(x))<>d+1 
THEN GO TO 1560 

1550 LET y=s(x): LET f(y) = 2070 

f(x): LET n(y)=d 

1560 NEXT a: NEXT d 2100 

1600 FOR a=1 TO aa: LET gCa) 

=aCa): NEXT a: LET k=1: 2110 

LET ak=aa: IF aa=1 THEN 
LET k=0 

1610 LET ak=INT (Cak+k)/2): 

IF ak=0 THEN GO TO 1700 2120 
1620 LET k=0: FOR a=ak+1 TO 
aa: LET b=a-ak: LET x= 
gCa): LET y=gCb): LET 
xe=fCx): LET ye=fCy) 2130 

1630 IF nCye)+ye/zz<=nCxe)+ 
xe/zz THEN GO TO 1660 
1640 LET gCa)=y: LET gCb)=x: 3000 
LET k=1 

1660 NEXT a: GO TO 1610 
1700 LET ck=verd: RETURN 
1750 LET ck=falso: PRINT AT 3020 
21,8;"UNA TECLA PARA 
C0NTINUAR"; PAUSE 0: 

RETURN 3030 

2000 FOR a=1 TO aa: LET x=a 
Ca): LET z(x)=t(x): 

NEXT a: GO SUB 2100 3040 

2020 FOR a=1 TO aa: LET x=a 
(a): LET yCx)=(z(f(x))- 
yCsCx))=zCx))*100:NEXT a 3050 
2030 FOR b=1 TO aa STEP 5: 

CLS: FOR a-b TO aa+FN 
a(b+4-aa): LET x=a(a) 

2040 PRINT a$;" ";uCx>; M =^'; 3052 

u$Cx)( TO 16) 


LET c=yCs(x)): LET d=z 
(f(x)): PRINT "puedes 3054 

comenzar ”;c;",debes 
finalizar ";d 
PRINT "camino f, ;d-c-z 
(x);" Ccritico ";y(x); 3060 

IF t-12 THEN 
PRINT "desv. std.="; 
q(x); 3070 

PRINT: NEXT a: GO SUB 
940: NEXT b: RETURN 3080 

FOR e=1 TO ee: LET y(e 3090 

Ce))=0: NEXT e 3100 

FOR a=1 TO aa: LET x=a 
(a): LET y(f(x))=y(fCx) 

)+FN z<yCsCx))-y(f(x))+ 3110 

z(x)): NEXT a 
FOR e=1 TO ee: LET z(e 
Ce))=y<fe): NEXT e; FOR 3120 

a=aa TO 1 STEP -1: LET 
x=g(a) 

LET z(s(x))=z(s(x))+FN 
a(z(f(x))-z(s<x))-ztx)) 

: NEXT a: RETURN 3200 

FOR a=1 TO aa: LET x= 
aCa): LET ptx)=Q: LET 
q(x)=0: LET y(x)=0: 3210 

NEXT a 

FOR e=1 TO ee: LET z=e 3220 

(e): LET p(z)=Q: LET 
q(z)=0: NEXT e 
FOR m=1 TO 43 STEP 3: 

FOR a=1 TO aa: LET w(a) 


=2*RND-1: NEXT a 3230 

FOR n=0 TO 4 STEP 2: 

CLS : PRINT " CASO 3240 

INICIAL '*;m+n/2;*' DE 45" 

FOR a-1 TO aa: LET x= 
a(a): LET tx=t(x): IF 3250 

tx=0 THEN LET z(x)=0: 

GO TO 3080 

LET nx=n(x): IF nx=tx 


THEN LET z(x)=tx: GO TO 3260 


3080 

LET w=FN wCw(a)+n/3): 

IF nx>=tx*3 THEN LET 
z(x)= : nx*(w<tx/nx): 

GO TO 3080 

IF nx>tx*2-34 THEN LET 
z(x)=-tx*LN w: GO TO 
3080 

LET w=FN x(w-.5): LET 
z(x)=A8S (tx+w*(nx-tx)) 
NEXT a 
GO SUB 2100 

FOR a=1 TO aa: LET x=a 
Ca): LET z=z(f(x))-y(s 
Cx))-z(x) 

LET p(x)-pCx)+z: LET 
q(x)=q(x)+z*z: LET yCx) 
=yCx)+Cz<1,e-6): NEXT a 
FOR e=1 TO ee: LET z= 
eCe): LET p(z)=pCz)+ 
y(z): LET qCz)-qCz)+ 
z(z): NEXT e: NEXT n: 
NEXT m 

FOR e=1 TO ee: LET z= 
eCe): LET yCz)= VAL 
CFN I$Cp(z)/45)) 

LET zCz)=VAL CFN I$Cq 
Cz)/45)): NEXT e 
FOR a=1 TO aa: LET x= 
aCa): LET y=yCx): LET 
yCx)=VAL CCSTR$Cy/45* 

100)+"C3*£SPACIOS3") 

C TO 4) 

IF pCx)<1.e-2 THEN LET 
p(x)=Q 

LET z=(45-y)+.1e-9: LET 
zCx)=z(f(x))-y<s(x) )- 
VAL (FN ISCp(x)/z)) 

LET q(x)=SQR ABS CCqCx) 
-pCx)*p(x)/z)/CCz-1)+ 
,1e-9)): IF qCx)<1.e-6 
THEN LET qCx)=0 
NEXT a: GO TO 2030 
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relaclon de 1 a 1 + 1 / 3 ) utilizara la cur- 
va gaussiana* Si difieren algo mas (el 
tiempo seguro en un 90% variando en- 
tre 1 + V 3 y 2+% veces el tiempo me¬ 
dio) utilizara una curva gaussiana mo- 
dificada. Si esta entre 2+% y 3 veces 
el tiempo medio, utilizara la curva ex- 
ponenciaL Y si es mas del triple del 
tiempo medio, utilizara la bimodal. 

La razon de porque el programa tie¬ 
ne tanto cuidado con las incertidum- 
bres de las duraciones se debe a que 
el camino crftico puede variar sustan- 
ciaimente si alguna o todas las incer- 
tidumbres conspiran para ponerse en 
el caso peer (o el mejor), 


INTRODUCTION DE SUCESOS 

Cuando hay as introducido todas las 
actividades, tienes que introducir los 
sucesos. Es muy f&cil. no tienes mas 
que poner un numero y una descrip- 
cion para cada suceso del grafico. 

Si te das cuenta de que te has equi- 
vocado, puedes destruir cualquier su¬ 
ceso o actividad con las opciones mos- 
tradas en el menu o alterarlos, defi- 
niendolos de nuevo e introduciendo 
los valores correct os. 

La informacion suministrada al or- 
denador se puede representar en va- 
rias tablas diferentes. Asi, suponiendo 
que ya has introducido todas las acti¬ 
vidades y sucesos, si seleccionas la op- 
cion de Ver Detalles tendras una iista 
de todo lo que has metido. 

Sin embargo, el objcto del progra¬ 
ma es calcular e! camino crftico para 
tu proyecto, de forma que conozcas la 
manera mas eficiente de realizar todas 
las actividades. 


COMPROBACION DE DATOS 

Antes de hacer ningiin calculo, el 
ordcnador ha de comprobar que la red 
es logica, Si tuibiera bucles, el progra¬ 
ma empezaria a dar vueltas intentan- 
do hacer calculos hasta que se inte- 
rrumpiera. Si todo esta bien, el pro- 
grama escribira los numeros del suce¬ 
so inicial y el suceso final. Si hay in- 
compatibiiidades, el programa te en- 
viara un mensaje diciendo exactamen- 
te que es lo que esta mal, identifican- 
do cualquier bucle o interrupcion. 


EL CAMINO CRITICO 


Finalmente, puedes seleccionar la 
opcion que calcula el camino crftico. 
Hay dos opciones. La primera utiliza 
los tiempos medios que introdujiste 
para las actividades mientras que la se- 
gunda utiliza los tiempos probables. 
Utiliza primero la opcion del tiempo 
medio. 

La pantalla muestra cada actividad 
con su codigo numerico y su descrip- 
ci 6 n. A continuation te dice el instan- 
te en que dicha actividad puede co- 
menzar, el instante en que ha de ter- 
minar, si hay alguna holgura, y si esta 
actividad en particular es realmente 
crftica. 

Los instantes de comienzo y final se 
dan en las mismas unidades utilizadas 
para la duracion de las actividades, 
Asf. si la pusiste en dfas, todos los nu¬ 
meros de la pantalla se refieren a dfas* 
Por ejemplo, si en la pantalla aparece 
que la actividad 3 puede empezar en 
6 , debe terminar en 10 y tiene holgu- 
ra 2, significa que lo mas pronto que 
puedes iniciaria es en el dfa seis, pero 
como tienes dos dfas de holgura, po- 
drias, si te resultara mas conveniente, 
retrasar su comienzo hasta el dfa oc¬ 
tavo sin retrasar la fecha de termina¬ 
tion del proyecto* 

Si una actividad tiene holgura 0 , sig¬ 
nifica que debes empezaria en el dia 
que te indica o el proyecto se retrasa- 
ra. Son las actividades crfticas y serfa 
una buena idea marcarlas en tu dibu- 
jo, por ejemplo, se color rojo. Si la fe¬ 
cha de comienzo de estas actividades 
empieza a desplazarse, tendras que 
pensar en reorgauizar el resto de tu 
proyecto para que cuadren los tiem¬ 
pos, 

Una de las ventajas de este progra¬ 
ma es que puedes probar muchas di¬ 
ferentes combinaeiones de actividades 
para encontrar la mas rapida o, la mas 
eficiente. 


TIEMPOS PROBABLES 


Si muchos dc los tiempos introduci- 
dos son inciertos, y el tiempo seguro 
en un 90% es diferente del tiempo me¬ 
dio, tendras que utilizar la otra opcion 


de calculo, que tiene en cuenta estas 
incertidumbres, Ei camino crftico pue¬ 
de cambiar cuando se utilizan tiempos 
probabilfsticos. 

Cuando se selecdona esta opcion, el 
ordetiador va tomando cada actividad 
y, utilizando la curva apropiada tal 
como vimos antes, seleccionada una 
duracion al azar, dentro de los lfmites 
permitidos. Utilizando estos valores 
de tiempo, calcula el camino crftico 
para toda la red, exactamente igual 
que hizo en la otra opcion, Tambien 
almacena en la memoria los instantes 
o fechas de comienzo, final y la posi- 
ble holgura de cada actividad, Vuelve 
a hacer esto 44 veces mas, seleccio- 
nando cada vez nuevos valores aleato- 
rios de tiempo H (En la pantalla se va 
viendo como va avanzando el ordena- 
dor). Se necesitan estos 45 cases para 
tener una muestra razonablemcnte 
aleatoria. La representation que apa¬ 
rece al final tiene en cuenta todas es¬ 
tas muestras. 

Los tiempos inicial y final son pro- 
medios de los 45 casos, por lo que son 
muy fiables. La holgura es tambien un 
valor medio, pero sblo en los casos en 
que hay holgura; una actividad critica 
no dara ninguna holgura. 

El valor crftico indica el tanto por 
ciento de veces que la actividad forma 
parte del camino crftico. Puede valer 
el 100 %, en cuyo caso siempre es erf- 
tica 6 0 %, en cuyo caso no lo es nun- 
ca, o cualquier valor intermedio, Por 
ejemplo, una actividad puede ser cri¬ 
tica el 33% del tiempo, lo que quiere 
decir que la probabilidad de que sea 
critica en una ocasion cualquiera es 
1/3. 

Finalmente, el ultimo vaior que se 
mueMra, es la desviacion tfpica del 
tiempo de holgura, Este valor te dara 
una idea de cuanto es probable que di- 
fiera la holgura y de lo fiable que es. 
Por ejemplo, si la holgura era 1,5 y la 
desviacidn tfpica era 1 , entonces la 
holgura puede variar desde 0.5 a 2.5, 
por lo que no hay que fiarse mucho 
del tiempo de holgura indicado, Si en 
cambio la holgura fuera 1.5 y la des¬ 
viacion tfpica 0 * 1 , en tal caso es pro¬ 
bable que haya poca variation, por lo 
que el tiempo indicado de holgura es 
fiable* 
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ESTE PROGR AM A 
APARECE 

- SIMULTA NEAMENTE 
EN INGLATERRA 
Y ESPANA 


OTROS TITULOS 

GAMES DESIGNER MSX 
ANT ATTACK MSX 
ANT ATTACK CBM 64 
ANT ATTACK SPECTRUM 48 
SEE-SAW CBM 64 
TRASHMAN CBM 64 
GATECRASHER SPECTRUM 48 
XADOM SPECTRUM 48 
FALL OF ROME SPECTRUM 48 
FALL OF ROME CBM 64 


SCORE 
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UN ROBOT 
A LA MEDIDA 


LOS KITS DE FISCHERTECHNIT 
PIEZAS Y ENSAMB LAIES 
EL BRAZO ROBOflCO 
MOT ORES Y REALIMENTACIQN 

INTERFACES 


Produce una rierta envidia ver la 
oferta de robots de distintos precios y 
posibilidades que aparecen en las pagi- 
nas de las pubJicaciones extranjeras. El 
surtido de este tipo de aparatos de 
nuestras tiendas resulta escu^lido, por 
no dedr mexistente* 


La situaeidn parece que va a cam- 
biar. Acaba de llegar hasta nosotros 
un kit robotico fabricado en Alemania 
por la firm a Fischertechnik, 

Un kit (palabra de origen sajon) es 
un conjunto de piezas, que adecuada- 
mente orgamzadas sirven para cons- 




truir «algo», Este es el caso que nos 
ocupa, 

En los compartimentos de una caja 
de polietileno expandido van coloca- 
dos diversos tipos de piezas, que pue- 
den combinarse en multitud de for¬ 
mas, para construir sistemas mecani- 
cos tales como brazos, ascensores, ta¬ 
ble tas graficas o plotters , por citar los 
detallados ejemplos qne aparecen en 
el cuidado manual que proporciona el 
fabricante. 

Las piezas empleadas son principal- 
mcnte de plastico en colores gris y 
rojo. Se pueden ensamblar entre si de 
acuerdo con un ingenioso sistema, que 
obedece a los principles del ajuste por 
deslizamiento. Unas diminutas piezas 
actuan como pasadores que aseguran 
la rigidez de los aeomplamientos entre 
piezas, de tai manera que el conjunto 
final goza de una excelente robustez, 

Este kit no sirve solamente para 
montar modelos estaticos, sino que 
gracias a dos motores electricos, con 
sus correspondientes cajas de engra- 
najes reductores, un par de poteneio- 
metros que actuan como sensores 
(transductore) traducicndo el movi- 
miento en sefiales de caracter electri- 
co, un electroiman, varies microrup- 
tores y tres pilotos luminosQs, es po- 
sible conectar el desarrollo que prepa- 
remos a nuestro ordenador. 

La base de trabajo es una placa ra- 
nurada de plastico, de tamano similar 
a un folio. A ella se fijan las primeras 
piezas y a partir de aqui el conjunto 
empieza a tomar forma, 

Existen varias configuraciones en 
cuanto a cantidad y surtido de piezas 
se refiere, pero el modelo disponible 
en nuestro pais incorpora dos motores 
electricos; lo cual le confrere a los 
montajes un maxi mo de dos grados de 
libertad, 

En el brazo robotico que ilustra a 
este artfculo se parte de una rueda 
dentada de gran diametro, que actua 
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como eje de giro engranando con un 
tornillo sin fin, acoplado al primer mo¬ 
tor mediante la caja reductora corres- 
pondiente, En el centro de la rueda y 
ntilizando su mismo eje de giro, se ha 
dispuesto un potencidmetro, que gira 
soiidariamente con el brazo. La medi- 
cion de un potential eJectrico entre sus 
terminates sirve para conocer la posi- 
cion absoluta y por tanto se puede es~ 
lablecer un mecanismo de realimenta- 
cion (feedback) con el motor para ob- 

Izquierda> Dos mementos del 
montaje. Abajo. Interface, 


tener la maxima precision de movi- 
mientos. 

La utilizacibn de un interface del 
mismo fabricante permite la conexibn 
directa al ordenador, a traves del port 
del usuario. A partir de ese momento 
el control se puede ejercer directa- 
mente desde un programs en BASIC. 
De todas formas, es posible constmir 
interfaces propios mas especfficos para 
las tareas que deseemos acometer con 
modelos de diseno personal. 

Continuando con el modelo que es- 
tamos describiendo, seguimos haeien- 
dolo crecer para formar el esqueleto, 

que soportara a 
la segunda parte 
del brazo, con 
nuevas piezas 
plasticas. En un 
momento dado se 
emplean dos ele- 
mentos que do- 
blan la estructura 
de unos cuarenta 
y cinco grados, 
como si fuera un 
codo, para permi- 
tir que la segunda 


pieza movil se aproxime o aleje del 
suelo en virtud de una trayectoria rec- 
tilmea, motivada por un segundo mo¬ 
tor y una cremallera adosada a un lar¬ 
go bloque de aluminio, en cuyo extre¬ 
me se instala un electroiman. 

El control de la posicion del segun¬ 
do elemento movil se cfcctua con el 
segundo potencibmetro, cuyo eje se 
sitiia perpendicularmente al del mo¬ 
tor, Una rueda dentada se acopla a la 
cremallera y gira en una magnitud 
relacionada con el desplazamien- 
to del brazo. Nuevamente, la cone- 
xion al ordenador —via interface— 
resuelve ei tema del control por pro- 
grama. 

La documentacidn que acompaha al 
kit es bastante detallada, con profu¬ 
sion de material grafico. En cada eta- 
pa se mucstra el detalle de construc- 
cidn y el numero y tipo de piezas a em- 
pfear, Un segundo manual proporcio- 
na la descripcidn y listados de los pro- 
gramas en BASIC adecuados a cada 
montaje propuesto. Sin embargo, vie- 
nen en aleman, aunque es de esperar 
que el importador no demore mucho 
su traduction. 



GANADORES DE 1 

LOS MEJORES DE 

INPUT SINCLAIR 

En el sorteo correspondiente al numero 2 realizado entre quienes escribisteis mandando 

vuestros votos a LOS MEJORES DE INPUT han resultado ganadores: 

Felix Gracia Salvador (Soria) 

Francisco Jose Banuls Fornes (Alicante) 

Francisco Javier Etayo Argote (Vitoria) 

Montserrat Marti Gonzalez (Murcia) 

Jose Antonio Pineiro Vidal (Madrid) 

Jose Luis Navas Corominas (Barcelona) 

Antonio Javier Porcuna Romero (Cordoba) 

Jorge de la Mata Barranco (Bilbao) 

Juan Ramon Yunta Gonzalez (Soria) 

Francisco Garcia Pacheco (Madrid) 


INPUT 23 





































PROGRAMACION DEL INTERFACE I 
Y MICRODRIVE 

Agustin Nunez Castam 
96pigs, 1.000 pts. 

La extension del Spectrum con eJ Interface I y el 
Mtcrodrive supone un cam bio drastico en la utlliza- 
cion de este microcode nador De ser un micro para 
videqjuegos y aprendizaje pasa a ser un equipo con 
el pue-sepuSen deiarrollar aplicadonesserias, den- 
irti del am bite personal. Con imagination, tu Spec- 
mim y PR0GRAMAC10N DEL INTERFACE 1 y 
MiCRODRIVE pude* detinir tu propio lenguaje y 
ampliar radicalmente las aplicaciones de tu 
microordenadon 
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JUEGOS GRAHCOS DE AVENTURA 
PARA ZX SPECTRUM 

Richard Hurley 
IZSpBgs. 1.300pts. 

Se trata de una recopilacion de siete juegos de aven- 
tura r cada uno modelo de una teenica twente dt 
diseno y programacidn. Este es d primer libfo dedi- 
cado esperificamente at diseno de juegos de avert* 
tura graftcos,. por lo que, no solo interesa a los 
usuarios de ZX Spectrum, si no tambien a los usua- 
rios de otros ordensdores con interes en el diseno 
de juegos, 


NOVEDAD 


PROGRAMACION AVANZADA DEL 
ZX SPECTRUM: Rutinas de la ROM y 
Sistema Operative 

Steve Kramer 
I28pag$> L100pts. 

Es una obra fundamentalmente de referenda para 
consultar datos que necesitara cualqufcr programa- 
dor en lenguaje maquina del Spectrum. El tibro da 
toda la information sobre los programas que hay en 
la ROM del ZX Spectrum v cual cs cl Sistema Ope¬ 
rative interno del microordenador* Explica como 
podemos utilizar la porenda interna de la maquina 
en nuestros programas, Su tratam iento esquematico 
y claro de forma, permite que la informaefon se 
encuentre rapidamentc. 


Anaya Multimedia pone a tu disposition un camino seguro 


INTELIGENCIA ARTIFICIAL: 
CQNCEPTOS Y PROGRAMAS 

Tim Hartnell 
272 pags. 1300pts. 

Una aventura fascinante en un reino donde se 
difuminan las barreras enrre el hecho tientffieo y 3a 
tiencia fiction vivida a traves de algunos de los 
ejempEos mas famosos: SILOG1SMOS: Un pro- 
grama que razona- TlCTAG; Un juego de TRES EN 
RAm'que aprende a medida que juega, BLOQUE- 
LAND1A: Un program a que se cornu nica con nos- 
otros en Castellano, DOCTOR: La version BASIC 
mas sofistkada que $e ha pubiicado nunca del 
thmoslsimo ELIZA. TRADUCTQR: Un program a 
que traduced espanol al ''spanglish' 1 . HANSHAN: 
Un poeta automatico. APRENDE SOLO; Un sis- 
tema experto que aprende. 


ANA 
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Juegos graficos 
de Aventura 
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DISENO DE GRAFICOS Y 
V1DEOJUEGOS. TRATAMIENTO EN 
TRES DIMENSIONES. 

Ian 0. Angel y Brian J, Jones 
(Induye cassette) 

392 pags. 2<9QQpts. 

Libro de caracter practice con multitud de progra- 
mas, que tiene que ser leido con d ordenador en 
funcionamiento. Trata sobre como utilimr m 
microordenador ZX Spectrum para dibujar figuras 
en dos y tres dimensiones y mo verbs o manipular- 
las. Profimdiza en los temas impor(antes de diseno 
de gr&ticos por ordenador y el ultimo capitulo esta 
dedicado al diseno de videojuegos. 

L1 libro va acompanado de un cassette, 


LENGUAJE MAQUINA AVANZADO 
PARA ZX SPECTRUM 

David Webb 
102 pigs. UOOpts. 

De cardcrer muy practice y con multitud de listados 
y rutinas de ejemplo, desarrolla tunicas avanzadas 
qoe utilisan los protesionales del diseno de video- 
juegos para conseguir efectos sofisticados en el 
ordenador. 

Va dirigido a programadores del ZX Spectrum que 
deseen mejorar su conodmienm dc las posibilidades 
del ZBO para disefiar programas rapidos. 


'n.i 


OTROS TITULOS 

"SPRITES” Y GRAFICOS EN 
LENGUAJE MAQUINA. 

(ZX SPECTRUM) 

John Durst 
184pag$. 1350 pcs. 


EL LIBRO GIGANTE DE LOS JUEGOS 
PARA ZX SPECTRUM 

Tim Hartnell 
272 pags. LZ5Qpt$> 
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□ Les ruego me envlen el catalogo de su editorial, 
CD Les ruego que me envten los siguientes titulos; 
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Aplicaciones 



EL USO DE LA HOJA 
DE TRABAJO (y III) 


■ _ INSTRUMENTS GENERALES 

■ COMO INTRO DUC E ECUACIONES 

■ _ COPIA ABSOLUTA Y RELATIVA 

■ _US O DE CONSTANTES 

■ FINAUZACION DEL PROGRAMA 


He aqui la Ultima parte del progra- 
ma. Teclealo y podras empezar a relie- 
nar y a utilizar la hoja de trabajo. Las 
instrucciones explkan exactamente lo 
que tienes que hacer, 

Esta no es una hoja que compita con 
otras comerciales de mayores presta- 
ciones y escritas en codigo maquina, 
pero tiene un fin eievadamente pedago¬ 
gic* 

Si anades tas Ifneas que faltan, dis- 
pondras del prognma complete fun- 
cionando; caiga pues toda la parte an¬ 
terior (con LOAD) e introduce la ul¬ 
tima section que se lista mas adelan- 
te* Ahora encontrards los deiaHes 
acerca de como usar los programas in- 
dividuales, que teclas hacen cada cosa, 
etc* 


INTRODUCCION DE ECUACIONES 

La capatidad de introducir ecuatio- 
nes en la hoja de trabajo es lo que la 
hace versatil. No te asustes con el ter- 
mino «ecuaciones», ya que no se trata 
raids que de sencilla aritmetica, tal 
como sumar columnas, totalizar una 
fila, o extraer un porcentaje para el 
calcuio de un descuento, una depre¬ 
ciation o incluso el IVA* 

Los operadores utilizados son los de 
sumar, restar, multiplicar, dividir, tan* 
to por ciento, totalizar filas y totalizar 
columnas: + s y Las 

ecuaciones se introduce!! especifican- 
do el nombre de la primera casilla, 
luego el nombre de la segunda y des¬ 
pues el operador, Unos cuantos ejem- 
plos te ayudardn, Si se introduce 
A1B1 + en la casilla Cl, signifies que 
se suman los contenidos de A1 y B1 y 
el resultado se presenta en la casilla 
CL La ecuacion A1A10S corresponde 
a la suma de todos los contenidos de 
la columna A desde la fila 1 hasta la 
10* Analogamente, A6F6& suma los 
valores de todas las casillas de la fila 


6 desde la columna A hasta la eolum- 
na F. Por ultimo, con A5B2% repre- 
senta la operatidn A5*B2/IQQ, es de- 
cir el B2 por ciento de A5* Tienes que 
introducir las ecuaciones en la casilla 
en que quieres que aparezea la res- 
puesta* 


COPIA 

Todos los programas te permiten 
copiar (duplicar) el contenido de una 
casilla, Esto te ahorra el tener que es- 
tar tecleando una y otra vez lo mismo 
euando quieres que un valor o una 
ecuacion aparezean en varies casillas, 
Puedes elegir entre hacer una copia 
absolute o relative*. Una copia ahsolu- 
ta produce una replica exacts de la ce- 
lula en cualquier sitio que tu seleccio- 
nes, ya sea en una sola casilla o en una 
section de una fila o columna, La co¬ 
pia relative se utiliza especialmente 
para ecuaciones, de forma que la 
ecuacion se modifica con arreglo al 
nombre de la columna o fila en que se 
copia. 

Imaginate por ejemplo que tienes la 
ecuacion A1B1* en la casilla Cl, y que 
quieres que en cada casilla de la co- 
lumna C figure el valor del producto 
de Los dos mimeros de las dos colum- 
nas anteriores. Segun esto, en C2 ten- 
drfas A2B2*, y asi sucesivamente. La 
copia relativa se encarga de hacer esto 
por ti. El procedimiento es el siguien- 
te. Pulsa primero la tecla de copia, 
luego selecciona R para hacer una co¬ 
pia relativa e introduce el nombre de 
la casilla que quieras copiar. A conti¬ 
nuation tienes que elegir si deseas que 
la casilla se copie a lo largo de una fila 
o una columna; para este ejemplo se- 
lecciona C. Finalmente, introduce el 
nombre de la casilla de comienzo, por 
ejemplo Cl y de la de final, por ejem¬ 
plo CIO, El programa se ocupa enton- 
ces de llenar toda la columna. Puedes 
probar tambitii a copiar a lo largo de 


una fila, o intentar hacer copias abso¬ 
lutes de ecuaciones y constantes. 


VALORES CONSTANTES 

Muchas veces es necesario introdu¬ 
cir valores constantes en las ecuacio¬ 
nes. Es probable que se trate de nu- 
meros fijos para un porcentaje del 
IVA, o un descuento, etc. No se pue- 
den introducir directamente numeros 
en una ecuacion, ya que esta esta ba- 
sada unicamente en el contenido de 
dos casillas. La constante ha de tr pre- 
cedida de la letra Z, por lo que 
A1Z15% te dara el 15% del valor que 
figure en AL Las constantes han de 
introducirse en las casillas de la colum¬ 
na X, Asf, para obtener el 15% del va¬ 
lor de Al, pondriamos 15 en XI y te- 
cleariamos A1X1%. 

La razon de tener un metodo espe¬ 
cial para manejar las constantes es que 
estos numeros o casillas han de seguir 
sin alterarse euando se hace de ellos 
una copia relativa. Al reservarles una 
letra o una columna especial se garan- 
tiza que se trataran separadamente. 


USO DEL PROGRAMA 


El programa tarda un poco, por lo 
que despues de teclear RUN veras du¬ 
rante un cierto tiempo la pantalla en 
bianco. En el modo de funcionamien- 
to con valores, la pantalla se borra, lo 
que significa que puedes introducir va¬ 
lores o etiquetas. Para pasar al modo 
de ecuaciones, pulsa E, y para volver 
otra vez al modo valor, pulsa V. En 
la parte superior izquierda aparece in- 
dicado. Para insertar algo en una ca- 
silla, utiliza la tecta de cursor (sin 
SHIFT) hasta llegar a la casilla correc- 
ta, y a continuation pulsa L (de inser¬ 
tar) y teclea el valor deseado. 

Las ecuaciones se representan con 
un fondo amarillo, los valores sobre 
fondo negro y las etiquetas sobre fon- 
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do azul. Una etiqueta es cualquier 
cosa introducida en el modo de «valo- 
res» y que comience con una letra. En 
todas las hojas aparecen colores, por 
lo que puedes ver en que casillas hay 
ecuaciones aunque estes mirando una 
pantalla de valores y viceversa. 

En la pantalla solo caben diez filas 
y cuatro columnas a la vez. pero pue¬ 
des desplazarte por toda la hoja con 
ayuda de las teclas de cursor junto con 
I SYMBOL SHIFT I , 

Inserta algunas etiquetas y valores. 
y despues pasa a la pantalla de ecua¬ 
ciones e intents sumar algunas casi¬ 
llas, extraer porcentajes y sumar filas 
y columnas. Para ver los resultados de 
los calculos vuelve otra vez a la pan¬ 


talla de valores. pulsa C y Isymbol 
shift! para calcular los valores. Si al- 
gunos numeros son demasiado gran- 
des v no caben en una casilla, los de 
mas a la derecha, que no caben, seran 
suprimidos y los que quedan aparece- 
ran con intermitencia como serial de 
alerta. 


Ahora puedes probar a copiar algu¬ 
nas ecuaciones y valores con la tecia 
Z. El programa te ira pidiendo todos 
los detalles necesarios. 

Por ultimo, aqui tienes una lista de 
todos los comandos que utiliza el pro- 
grama: 



Presenta la pantalla de va¬ 
lores. 



Presenta la pantalla de 
ecuaciones. 


I 

I 

I 

C 


SPACE 


Inserta algo en la casilla 
Seguido de 


ENTER 


des- 

truye una etiqueta o valor. 


Seguido de # destruye 
una ecuacion, 


Mas 


SYMBOL SHIFT 


cal- 


cula los valores de las 
ecuaciones. 


Mas SYMBOL SHIFT abor- 


ta el calculo. 


Z 

S 

J 


Copia una casilla. 


Mas Isymbol shift 
macena datos en cinta. 



Mas SYMBOL SHIFT 


carga 


datos desde cinta. 


P Imprime la pantalla en la 

impresora ZX o Alpha- 
corn. 


Teclas de cursor: Mu even el cursor. 
Teclas de cursor mas | SYMBOL SH1FT| 
mueven la ventana. 


1000 RETURN 

1010 IF d$<v(2),v(1),1>> 
"9'' THEN LET t=G: 
RETURN 

1020 IF v(3)=26 THEN LET 
b=v(4): LET a=VAL 
d$<v(2),vC1>, TO 8) 

: GO TO 1050 

1030 IF d$(vC4>,v(3),1» 
"9" THEN LET t=0: 
RETURN 

1040 LET a=VAL d$(v(2), 
v(1), TO 8): LET b= 
VAL d$<v(4),v(3), 

TO 8) 

1050 IF o$="+" THEN LET 
t=a+b: RETURN 
1060 IF o$="-" THEN LET 
t=a-b: RETURN 
1070 IF o$="/" AND b=0 
THEN LET t=0: 

RETURN 

1080 IF o$="/" THEN LET 
t=a/b: RETURN 
1090 IF o$= M *" THEN LET 
t=a*b: RETURN 
1100 IF o$= M %" THEN LET 
t=(a*b)/100: RETURN 
1110 IF o$="$" THEN LET 
t=0; FOR s=v(2> TO 
v(4): LET t=t+VAL 
d$(s,v<1>, TO 8): 
NEXT s: RETURN 
1120 IF o$=''&" THEN LET 
t=0: FOR s=v(1) TO 
v<3): LET t=t+VAL 
d$(v(2),s, TO 8): 
NEXT s: RETURN 
1130 RETURN 

1140 IF z=1 THEN IF VAL 
a$(2)=0 OR VAL a$ 
(4)=0 THEN LET f=1: 
RETURN 

1150 IF z=2 THEN IF VAL 
a$<2 TO 3)>30 OR 
VAL a$(2 TO 3)=Q OR 
VAL a$<5)=0 THEN LET 
f=1: RETURN 



1160 IF z=3 THEN IF VAL 
a$(4 TO 5)>30 OR VAL 
a$<4 TO 5)=0 OR 
VAL a$C2>=0 THEN LET 
f=1: RETURN 

1170 IF z=4 THEN IF VAL 
a$<2 TO 3)>30 OR VAL 
a$(5 TO 6)>30 OR VAL 
a$<2 TO 3)=0 OR VAL 
a$(5 TO 6)=0 THEN LET 
f=1: RETURN 

1180 IF z=5 OR z=7 OR z=9 
OR 2=11 THEN IF VAL 
a$(2)=0 THEN LET f=1: 
RETURN 

1190 IF z=6 OR z=8 OR 

z=10 THEN IF VAL a$ 
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<2 TO 3)=0 OR VAL a$ 

(2 TO 3)>30 THEN LET 
f=1: RETURN 

1200 LET s$="C8 ESPACIOSO": 
FOR g=1 TO c: LET s$ 
(g)=a$(g): NEXT g: GO 
SUB 890: IF o$= M &" AND 
(v(1>>v(3> OR v(2)<> 
v(4)) THEN LET f=1: 
RETURN 

1210 IF o$="$'' AND (vCI )<> 
v(3) OR v/<2)>v<4)) 

THEN LET f=1: RETURN 
1220 LET f=0: RETURN 
1230 LET g$=d$(y+uy,x+wx,17) 
1240 PRINT FLASH 0+tg$= ,, 5'' 
AND t$="VAL”); INK 0+ 


(2 AND g$="4"); PAPER 
7-<2 AND g$="2 ,, )-(g$= 
"1" OR g$="5’'); AT 
y*2+2,x*9+5; (d$(y+wy, 
x+wx, TO 8) AND t$= 
"VAL") ;(d$(y+wy,x+wx,9 
TO 16) AND t$="ECU'') 

; RETURN 
1250 BEEP .4,10 
1260 LET s$-"C8 ESPACIOSO 
LET OS=0 

1270 PAUSE 20: PRINT AT 
cy*2,(cx-1)*9+5+os; 
BRIGHT 1; OVER 1; " " 
1280 IF CODE INKEY s>31 AND 
CODE INKEY $<128 
THEN LET s$(os+1)= 


INKEY $: PRINT AT cy*2, 
(cx-*1) *9+5+os; s$(os+1) 
: LET os=OS+1 : GO TO 
1350 

1290 IF CODE INKEY$=12 AND 
os>0 THEN LET os=os-1: 
LET s$(os+1)="": PRINT 
AT ey*2,((cx-1)*9)+5+os 
; OVER 0; BRIGHT 0;" " 

: GO TO 1270 

1300 IF CODE INKEY$=13 AND 

s$="C8 espacios:* 1 

THEN RETURN 

1310 IF CODE INKEY$=13 AND 
t$="VAL" AND CODE s$ 

Cl>>64 THEN LET d$ 
(wy+cy-1,wx+cx-1,17) 
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="2": LET d$(wy+cy-1, 
wx+cx-1, TO 8)=s$: LET 

y=cy-1: LET x=cx-1: GO 
SUB 123D; RETURN 
1320 IF CODE INKEY$=13 AND 
t$="VAL" THEN GO SUB 
1380: LET os=0: LET d$ 
<wy+cy-1,wx+cx-1, TO 8) 
=s$: LET y=cy-1: LET 
x=cx-1: GO SUB 1230: 
RETURN 

1330 IF CODE INKEY$=13 AND 
t$="ECU" THEN GO SUB 
1380: LET OS=0: LET d$ 
(wy+cy-1,wx+cx-1,9 TO 
16)=s$: LET x=cx-1: 

LET y=cy-1: GO SUB 
1230: RETURN 
1340 GO TO 1270 
1350 IF 0S=8 AND t$="VAL" 
THEN BEEP .1,-10: GO 
SUB 1380: LET d$(wy+ 
cy-1,wx-cx-1, TO 8) 

=s$: LET y=cy-1: LET 
x=cx-1: GO SUB 1230: 
RETURN 

1360 IF os=8 AND t$="ECU" 
THEN BEEP .1,-10: GO 
SUB 1380: LET d$(wy+cy 
-1,wx+cx-1, 9 TO 16)= 
s$: LET y=cy-1: LET x 
=cx-1: GO SUB 1230: 
RETURN 

1370 GO TO 1270 
1380 PRINT AT cy*2,Ucx-1) 
*9)+5+os; BRIGHT 0; 

OVER 1;" ” 

1390 IF t$=*'ECU" THEN GO 
SUB 1490: RETURN 
1400 GO SUB 1410; PRINT AT 
cy*2,(cx-1)*9+5;s$: 
RETURN 

1410 LET b$="C8 ESPACIOSl 
000": FOR u-1 TO os: 

LET b$(u+<8-os))=s$(u): 
NEXT u 

1420 FOR u=1 TO 11 
1430 IF b$(u)0"." THEN 
NEXT u 

1440 IF u>=11 THEN LET b$C9) 

LET sS=b$(4 TO ): 

RETURN 

1450 LET w=6-u 
1460 IF w<0 THEN LET w=ABS 
w+1: LET s$=b$(w TO 


w+8): RETURN 

1470 LET s$="C8 ESPACIOSU" 
1480 FOR u—1 TO 8-w: LET 

s$(w+u)=b$(u): NEXT u: 
RETURN 

1490 IF s$(1)="#" THEN LET 
s$="E8 ESPACI0S3": 

LET d$Cwy+cy-1,wx+cx-1, 
170 ='’□: RETURN 
1500 LET 3 $="": FOR z=1 TO 
8: LET a$=a$+(s$(z) 

AND s$(z)<>" ") 

1510 NEXT z; LET c=LEN a$ 
1520 IF c<4 THEN LET d$ 
(wy+cy-1,wx+cx-1,17) 
="4": RETURN 

1530 RESTORE 1630: FOR z=1 

TO 11: LET f=0: READ m$ 
1540 FOR w=1 TO c 
1550 IF m$<w)="A" THEN GO 
SUB 1650: IF f THEN 
GO TO 1610 

1560 IF w)="N" THEN GO 
SUB 1670: IF f THEN 
GO TO 1610 

1570 IF m$(w)="0 M THEN GO 
SUB 1690: IF f THEN 
GO TO 1610 

1580 IF m$(w)="Z" THEN GO 
SUB 1710: IF f THEN 
GO TO 1610 

1S90 NEXT w: GO SUB 1140: 

IF NOT f THEN LET s$= 
"C8 ESPACI0S3FOR 
w=1 TO c: LET s$(w)=a$ 
(w): NEXT w: LET d$(wy 
+cy-1,wx+cx-1,18)=CHR$ 
z: LET d$Cwy+cy-1,wx+ 
cx-1,17)="1RETURN 
1600 GO TO 1620 
1610 NEXT z 

1620 LET d$(wy+cy-1,wx+cx-1, 
17)="4": RETURN 
1630 DATA "ANANOOO'V’ANNANOO 
,"ANANNOO","ANNANNO" 
1640 DATA "ANZNOOOO", M ANNZN 
000","ANZNNOOO","ANNZN 
NOO","ANZNNNOO M , M ANNZN 
NNO'V'ANZNNNNO" 

1650 IF a$(w)>="A M AND a$(w) 
<="X" THEN RETURN 
1660 LET f=1: RETURN 
1670 IF a$(w)>="0" AND a$(w) 
<="9" THEN RETURN 
1680 LET f=1: RETURN 


1690 LET c$=a$(w): IF c$=' , + ,, 
OR c$="- N OR c$ =, '*“ OR 
c$='V" OR c$="%" OR c$= 
OR c$="8" THEN 
RETURN 

1700 LET f-1: RETURN 
1710 IF a$<w) = ,, Z" THEN 
RETURN 

1720 LET f=1: RETURN 
1730 FOR y=1 TO 30: FOR x=1 
TO 24: LET d$Cy,x, TO 
8)=" 0.00": LET d$ 

(y,x,17)="0": LET d$ 

Cy,x.18)=CHR$ 0: 

NEXT x: NEXT y 

1740 RESTORE 1750: FOR x=USR 
"a" TO USR "c"+7; 

READ a: POKE x,a: 

NEXT x: RETURN 
1750 DATA 8,8,8,8,8,8,8,8 
1760 DATA 0,0,0,255,0,0,0,0 
1770 DATA 8,8,8,255,8,8,8,8 
1780 INPUT "NOMBRE DEL 
FICHERO?"; n$ 

1790 SAVE n$ DATA d$() 

1800 PRINT #1; AT 0,0; 
"PRESIONE V PARA 
VERIFICAR " 

1810 PAUSE 0: IF INKEY$= 

"v" OR INKEY$= ,, V" 

THEN GO TO 1830 
1820 RETURN 

1830 VERIFY n$ DATA d$(): 
RETURN 

1840 INPUT "NOMBRE DEL 
FICHERO?";n$ 

1850 LOAD n$ DATA d$: RETURN 
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CREACION DE NIVELES 
DE DIFICULTAD 


■ 

UN LABERINTO ALEATORIO 

■ 

DOS MANERAS DE CONVERTIR 

EL JUEGO EN MAS DIFICIL 

■ 

COMO MOVER AL JUGADOR 

ANADIENDO LA PUNTUACION 


Algunos juegos de laherintos son 
muy faciles de resolver, pero este te 
dara dos niveles de dificultad y ademas 
presentara cada vez un laberinto dife- 
rente* Busea la manera de atravesarlo 
para encontrar el tesoro. 

Los juegos de ordenador con fre- 
cuencia te piden que selecciones un ni- 
vd de dificultad antes de empezar a 
jugar. Esto hace posible que tanto 
prineipiantes como expertos puedati 
practicar el mismo juego, sin que sea 
demasiado diffcil ni demasiado facil 
para nadie. 


Dependiendo de la naturaleza del 
juego, tienes muchas maneras de in- 
troducir cl ntvel de dificultad. Por 
ejemplo, puedes cambiar el mimero 
de enemigos, introducir una serie de 
retardos en el juego, permitir un tiem- 
po mayor o me nor, cambiar los obsta- 
culos, etc, 

En nuestro coleccionable ahora 
puedes vcr cuantos niveles de dificub 
tad se pucden introducir en un juego 
de laberintos. El juego utjliza una o 
dos formas de generar niveles de difi¬ 
cultad distintos. No se traia tan solo 
de encontrar un camino para recorrer 


el laberinto, sine que ademas el juga- 
dor dispone de un tiempo fijo limita- 
do en el que guiar a un hombre hasta 
algun tesoro que aparece dibujado en 
alguna parte del laberinto, 

Para que la cosa resulta mas dificil, 
puedes utilizar dos metodos. El prime- 
ro eonsiste en cambiar la complejidad 
del laberinto, El otro es alterar el 
tiempo limite. 


VIDAS 

Cuando al jugador que esta inten- 
tando alcanzar el tesoro, se le term inc 
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el tiempo, querras imponerle algim 
tipo de penalizacion. Podrias hacer 
que el jugador perdiera algo de su 
puntuacion, pero la penalizacion mas 
ampliamcnte usada es hacer que pier- 
da una vida. 

Aqui cl jugador recibe tres vida, por 
lo que si no consigue encontrar el te- 
soro dentro del tiempo limite en tres 
ocasiones seguidas, cl juego tcrmina- 
ra. 


LABERINTOS ALEATORIOS 

El juego de laberintos esta basado 
en una subrutina de generacion alea- 
toria de laberintos, que resulta un pro- 
grama interesante por si mismo, ya 
que dibuja cada vez un laberinto difc- 
rentc. evitandote el tener que crear 
toda una serie de laberintos. En la pa- 
gina 14 vimos la forma de generar un 
laberinto con sentencias DATA y 
como incorporarlo en un programa; 
imaginate lo complicado que seria el 
tener que generar toda una serie de 
ellos. 

El diserio de laberintos aleatorios es 
mucho mas facil que cso, pero mas 
complicado de lo que te puedes ima- 
ginar. Una forma obvia de disenarlos 
podria ser imprimir un numero de blo- 
ques, por ejemplo graficos incluidos 
en la ROM, aleatoriamente sobre la 
pantalla. Pero el problema es que po¬ 
dria resuftar que no se obtuviera un la¬ 
berinto, ya que no se garantiza que 
haya un camino a traves del mismo; 
por ello, para usar este metodo habria 
que introducir alguna forma de com- 
probar que existe una salida. 


COMO DIBUJAR LABERINTOS 
ALEATORIOS 

La mejor manera de dibujar iabe- 
rintos aleatorios es hacer un programa 
que dibuje una trayectoria aleatoria, y 
disponer la misma en forma de labe¬ 
rinto. El programa presentado a con- 
tinuacidn esta disehado de forma que 
la linea esta contenida dentro de una 
trama dibujada sobre la pantalla. No 
se permite que la linea se cruce consi- 
go misma en ningiin caso. Cuando la 
trayectoria aleatoria ya no puede 
avanzar mas —bien porque se encuen- 


tra con una esquina, o entre ella mis¬ 
ma y la trama o incluso, puede que- 
dar atrapada dentro de si misma— el 
ordenador vuelve sobre sus pasos. 
Esto lo hace retrocediendo un paso 
cada vez y examinando la zona de al- 
rededor de la trayectoria para ver si 
hay paso libre. Cuando la maquina la 
encuentra, se inicia una nueva rama 
de la trayectoria aleatoria, por la cual 
continua hasta que se tropieza de nue- 
vo y empieza a retrasar sus pasos otra 
vez. El ordenador continua intentan- 
do dibujar nuevas ramas hasta que la 
trama esta llena, en cuyo caso vuelve 
al sitio donde empezo. 

Despues de que el programa ha ter- 
minado de dibujar el laberinto, solo 
hay un camino posible para recorrer- 
lo, que puede resultar muy facil, ya 
que las ramas del camino no son com- 
plicadas. El laberinto tambien se pue¬ 
de recorrcr con la «regia de la de re¬ 
chart siguiendo la pared derecha (o la 
izquierda, segun los casos) de! laberin¬ 
to durante todo el tiempo. Para evitar 
que alguien pueda hacer esto, te ha- 
cen falta «islas» en el laberinto con las 
que interrumpir las paredes. Asi, des¬ 
pues de dibujar el laberinto, el progra¬ 
ma dibuja una serie de bloques alea¬ 
torios que hacen que el laberinto pa- 
rezea mas complicado y que descon- 
certaran al que pretenda servirse de la 
regia de la rnano derecha. 

Cuando hayas introducido el pro¬ 
grama completo, almacenalo (con 
SAVE) ya que en el siguiente articulo 
veremos la manera de anadirle algu- 
nos efectos sonoros. 

El programa para el Spectrum em¬ 
pieza estableciendo los GDU's corres- 
pondientes, inicializando las variables, 
y en general preparando el juego. Te- 
clea esta parte del programa, pero no 
lo hagas correr todavia: 

10 FOR n~0 TO 23: READ a: 

POKE USR "a"+n,a: NEXT n 
20 LET hs=0 

30 INPUT "SeLecciona nivel 
(1 TO 6)D'';ta 
40 LET ta=1100-100*ta 
50 BORDER 1: PAPER 1: INK 0: 
CLS : INK 7 

60 LET s=0: LET vidas=3 
70 PRINT BRIGHT 1; PAPER 6; 


INK 

2 ; ; " PUNTOS □□□UMAX I HA 
PUNTUACION □□□□" 

490 DATA 24,24,60,82,82,24, 
36,36,127,65,93,85,81, 
95,64,127,24,24,255,255, 
24,24,24,24 

La linea 10 ajusta los GDU del jue¬ 
go —un hombre, un tesoro y una 
cruz—, leyendo (READ) ios DATA 
de la linea 490. La puntuacion mds 
alta, hs, se pone a 0 en la linea 20. 

A continuacion se le pide al jugador 
que elija un nivel de dificultad entre 1 
y 6; cuanto mas bajo sea el numero 
elegido, mas facil es el nivel. Como 
puedes ver en la linea 40, con nume- 
ros mas pequenos resultan tiempos 
mas largos y con numeros mas altos, 
se obtienen tiempos mas cortos. 

Los colores de la presentacion se 
definen en la linea 50, antes de que la 
linea 60 inicialice la puntuacion a 0 y 
las vidas a 3. Finalmente, la linea 70 
presents las palabras PUNTOS y 
PUNTOS MAXIM OS, asi como los 
espacios para escribir los numeros en 
la pantalla. 


DIBUJO DEL LABERINTO 


Teclca ahora cstas lineas: 

80 FOR n=22561 TO 22589: 
POKE n,16: POKE 
n+640,16: NEXT n 
90 FOR n=1 TO 21: POKE 
22528+n*32,16: POKE 
22558+n*32,16: POKE 
22559+n*32,9: NEXT n 
100 LET b=22593: LET a=b 
110 DIM a(4): LET a(1)=-1: 
LET a(2)=-32: LET 
a(3)=1: LET a(4)=32 
120 POKE a,56 

130 LET j=INT (RND*4)+1: LET 
9 ~ 3 

140 LET b=a+a(j)*2: IF PEEK 
b=8 THEN POKE b, j: POKE 
a+a(j),56: LET a=b: GO 
TO 130 

150 LET j = j+1: IF j=5 THEN 
LET j=1 

160 IF j<>g THEN GO TO 140 
170 LET j=PEEK a: POKE a,56: 
IF j<5 THEN LET a=a- 
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a(j)*2: 60 TO 130 
18® POKE 22625/56 
190 FOR n=1 TO 20 
200 LET k=22528+64*(INT 
(RND*9)+2)+INT 
(RND*29)+1 

210 POKE k/56: NEXT n 

El horde del laberinto se establece 
en las lfneas 80 y 90; cargando con 16 
(mediante POKE) la zona de atribu- 


tos de la memoria, se pone en rojo el 
color de PAPER, por lo que tienes un 
horde formado con bloques rojos. 

Las lfneas 100 a 180 son las que di- 
bujan el laberinto. No debes intentar 
hacer un BREAK al programa y bo- 
rrar la pantalla, ya que el laberinto se 
perderia. pues solo esta almacenado 
en el fichero de atributos. 

Para completar el laberinto, las li- 
neas 190 a 210 presentan 20 cuadrados 


en posiciones aieatorias dentro del 
mismo. Si los cuadrados caen sobre 
una pared, la convierten en parte de 
la ruta. 

CREANDO UN JUEGO 

La siguiente seccibn del programa 
es la referente al propio juego: 

220 LET x=15: LET y=l0 
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230 LET tx=INT (RND*15)*2+1 
240 LET ty=INT (RND*l0)*2+2 
250 PRINT BRIGHT 1; PAPER 
2;AT 0,7;s;AT 0,28;hs 
260 POKE 23672,0: POKE 
23673,0 

270 PRINT FLASH 1; PAPER 3; 

INK 6;AT ty,tx; CHR$ 145 
280 PRINT INK 2; PAPER 7;AT 
y,x; CHR$ 144 

290 IF PEEK 23672+256*PEEK 
23673>ta THEN GO TO 39© 
300 IF INKEY$="" THEN GO TO 
290 

310 LET a$=INKEY$: LET sx=x: 
LET sy=y 

320 IF a$= , 'z" AND ATTR (y,x- 
1 >>=56 THEN LET x=X-1 
330 IF a$="x" AND ATTR 
(y,x+1)>=56 THEN LET 
x=x+1 

340 IF a$="k" AND ATTR (y~ 

1 ,x)>=56 THEN LET y=y-1 
350 IF a$-"m" AND ATTR 
(y+1 ,x)>=56 THEN LET 

y=y+l 

360 PRINT PAPER 7; INK 2;AT 
sy,sx; M D";AT y,x;CHR$ 
144 

370 IF ty=y AND tx=x THEN GO 
TO 470 

380 GO TO 290 

La posicion de partida del jugador 
se estableee en la Iinea 220; al prinei- 
pio de cada juego, el hombre empieza 
en 15, 10. 

El tesoro se situs aleatoriamente en 
el laberinto per medio de las tineas 
230 y 240, y la Iinea 270 lo presenta en 
pantalla. El margen de numeros alea- 
torios elegidos en las lineas 230 y 240 
garandza que el tesoro estara sobre 
una trayectoria. 

La Ifnea 250 presenta los valores de 
PUNTOS y PUNTOS MAXIMOS, 
que inicialmente son 0. La Iinea 260 
pone a cero el rdoj, cargando este va¬ 
lor en dos posiciones de memoria. En 
la Iinea 290 se comprueba si se ha ex- 
cedido el tiempo limitc, en cuyo caso 
el programa salts a la tinea 390. 

El hombre se represents en la Iinea 
280. Observa edrno en las lineas 270 y 
280 se utilizan CHRS 144 y CHRS 145 
para representar los GDU en la pan¬ 
talla. Aqui hemos empleado CHRS 


porque resulta muy claro en los lists- 
dos de programas, aunque tambien 
puedes usar el metodo alternative con 
letras. 

Las lineas restantes —“desde la 300 
a la 380— se ocupan del movimiento 
del hombre por el laberinto. En las ti¬ 
neas 320 a 350 se comprueba que se 
ha pulsado la tecta adecuada y que el 
siguiente cuadrado pertenece al cami- 
no y no a la pared, antes de mover 
nada. La comprobacion utiliza ATTR, 
cuyo uso va se vio en la pagina 15 para 
el juego de laberintos sencillo. La IT 
nea 260 borra al hombre de su posi¬ 
cion antigua y le represents en la nue- 
va. 

En la Iinea 370 se comprueba si el 
hombre ha alcanzado el tesoro. Si asi 
es, aumenta su puntuacidn antes Je 
presentar otro tesoro para que el hom¬ 
bre lo busque. 


LEVANTANDO AL MUERTO 


Aqui tienes la ultima parte del pro¬ 
grama. Al fin puedes ejecutarlo (con 
RUN). 

390 PRINT FLASH 1; PAPER 0; 
INK 5;AT y,x;CHR$ 

146 

400 LET vidas=vidas-1: FOR 
f=1 TO 200: NEXT f: 

IF vidas>0 THEN GO TO 
260 

41© IF s>hs THEN LET hs=s 
420 PRINT BRIGHT 1; PAPER 
2;AT 0,24;hs 

430 PRINT FLASH 1;AT 10,1 
PRESIONA UNA TECLA PARA 
JUGAR DE NUEVOG" 

440 IF INKEYSO" 11 THEN GO TO 
440 
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450 IF INKEY$="" THEN GO TO 
450 

460 GO TO 30 

470 LET s“s+ta-PEEK 

23672+256*PEEK 23673: GO 
TO 23® 

La linea 390 presenta una cruz in- 
termitente (CHR$ 146) cuando el ju- 
gador pierde una vida y la Ifnea 400 
resta uno del total de vidas. Hay una 
pausa antes de que el juego vuefva a 
la Ifnea 260, en que se inicializa el re- 
loj y se deja Itsto para un nuevo intern 
to de llegar al tesoro. Naturaimente, 
esto solo ocurre cuando todavfa se 
puede seguir jugando porque aun que- 
dan vidas. 

Si ya no restan mas vidas, en la If- 
nea 4(0 se compara la puntuacion con 
la puntuacion maxima. Si el valor del 
ultimo tanteo obtenido es mayor que 
ia puntuacion maxima, esta queda mo- 
dificada. En todos los ca&os, la Ifnea 
420 presenta el valor de la puntuacion 
maxima. 

La linea 440 hace falta para el caso 
en que el jugador este todavfa apre- 
tando una de las tecias de movimien- 
to antes de que ia Ifnea 450 comprue- 
be si se ha pulsado una tecla para un 
nuevo desplazamiento, 

Por ultimo, en la Ifnea 470 se caleu- 


la el tanteo cuando el hombre y el te- 
soro coincidem Como reeordaras. la 
comprobacion estaba en la linea 
370. 







LaberInto aleatoric. Dispones de tres 
vidas para llegar al tesoro. 
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ROMPIENDO LA BARRERA 
DEL SONIDO 


CREAND0_EL SON IDO CORRECTQ 
EFECTOS ESPECIALES PARA 
EL LABERINTO 
" USO DE BEEP 


DEL RUIDO A LAS MELODIAS 


Ptiedes darles vida a tus juegos de 
ordenador y hacerlos mas excitantes 
anadiendolcs algunos efectos sonoms; 
vale todo, desde pitidos, explosiones y 
el ruido de Jos disparos de los invaso- 
res, hasta una marcha funebre o un 
tren de vapor, 

Normalmente los programas de jue¬ 
gos suclen Ilevar incorporados toda 
close de efectos sonoros que los hacen 
mas excitantes: explosiones, disparos, 
pequenas melodias o cualquier otra 
cosa que pcrmita la imagination del 
programador, 

En estc capftulo te presentamos un 
pequerio repertorio de efectos sonoros 
prefabricados, que puedes utilizar tal 
como vicnen aquf o como base para 
nuevos experimentos. 

Recuerda que no existen reglas in- 
falibles y reeetas rapidas para la pro- 
duccidn dc efectos sonoros. Si lo que 


tu juego necesita es un sonido para 
aeompanar una escena en la que se ve 
a un sujeto al que le estan zurrando, 
no tendras mas remedio que sentarte 
ante tu maquina y hacer diversas prue- 
bas. Recfprocamenie, un sonido apa- 
rentemente sin sentido puede resultar 
magmfico si le encuentras el conjunto 
de graficos adecuados. 

La forma de incorporar los efectos 
sonoros en tus program as depende de 
su complejtdad y de la frecuencia con 
que los vavas a utilizar, Para efectos 
sencillos que solo se utilizan una vez 
en el programs, puede ser suficiente 
una estructura del tipo IF THEN, 
pero para los mas complejos o que se 
utilizan varies veces, es mejor escribir 
una ru brut in a. La sofisti cation de los 
efectos que puedas conseguir, depen¬ 
de parcialmente de tu propia habilidad 
de programacion, pero tambien esta 


determ in ad a por las capacidades sono- 
ras de tu ordenador, Por ejemplo, el 
generador de sonido del Spectrum 
esta/limitado a un tono (BEEP) cuya 
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altura y duracion estan controlados 
por el usuario* El ZX81 no tiene soni- 
dos, 

El BASIC, el Spectrum solo tiene 
una instruccion de sonido* el BEEP. 



Es muy facil de programar y la pue- 
des utilizar para dar bastante vida a 
tus programas. Por ejemplo, aqui tie- 
nes una rutina cuya ejecucion produ- 
cira una serie de tones: 


8000 FOR n=1 TO 12 
801® BEEP .03,30 
8020 NEXT n 

Como puedes observar en las Imeas 
anteriores, el BEEP va seguido de dos 
numeros separados por una coma, El 
primer numero determina la longitud 
de la nota. euanto mayor sea este nu¬ 
mero mayor es la nola, Un valor de 1 
hara que la nota dure un segundo, con 
numeros mayores o fracciones deci- 
males. se obtendran las eorrespon- 
dientes duraciones. 

El segundo numero establece el 
tono de la nota, correspondiendo 0 al 
do central de un teclado de piano. 
Cada numero entero positivo o nega- 
tivo "epresenta un semitone mas alto 
o mas bajo, es dedr, !o que seria en 
un piano ivanzar una tecla mas o me- 
nos, En los sonidos de los juegos se 
suelen utilizar tonos muy bajos, en 
torno a —32. para imitar explosiones 
y disparos. 

En un proximo numero de INPUT 
nos ocuparemos con mas detalle del 
comando BEEP, y en particular de la 
forma de utiiizarlo para componer me- 
lodias, 

En la rutina anterior se utiliza una 


serie de budes FOR NEXT para 
producir una serie de notes. Las si- 
guientes Imeas utilizan dos budes, en 
que la variable de control de cada uno 
establece el tone deseado, Se obtiene 
as! un efecto que puede valer cuando 
en tus juegos resulte alcanzado un in- 
vasor. 

8000 FOR n=4 TO 0 STEP -1 
8010 BEEP .01 ,n 
8020 NEXT n 
8030 FOR n~1 TO 4 
8040 BEEP .01,n 
8050 NEXT n 

He aqui una rutina que utiliza un 
bucie FOR NEXT de una forma 
analoga, pero esta vez el efecto con- 
seguido recuerda un poco a una can- 
don de felicitation. Se puede utilizar 
cuando el jugador ha destruido a to- 
dos los monstruos, o para celebrar un 
premie gordo en un juego de tragape- 
rras, 

8000 FOR n=l0 TO 60 STEP 5 
8010 BEEP .01 ,n 
8015 BEEP .01,11-2 
8020 NEXT n 
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Prueba a ensayar con el comando 
BEEP para producir otros efectos es- 
peciales para tus juegos. Intenta tarn- 
bien utilizar bucles y subrutinas que 
les den vida. 


El juego del laberinto aleatorio que 
vimos en el capitulo anterior se puede 
mejorar enormemente incluyendole 
algunos efectos sonoros. En el progra- 
ma original, anade las tineas 365 y 500, 
y modifies la line a 400 asf: 


4-b-l-l + ■ 4-4-4-4 ■ 

§.i I B I ■ I ■-.■■■..■ J ■ II-I 

m ;* ■ ■ ■-»-*-*-*-* - I -H 
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fx> 


500 DATA .45,0,.3,0,.15,0, 
.45,0,.3,3,,15,2,.3,2, 
.15,0,.3,0,.15,-1,.45,0 

Si ahora ejecutas el programs (con 
RUN), seras saludado por un sonido 
cada vez que alcances el tesoro, y por 
una marcha funebre cada vez que pier- 
das una vida. Intenta cambiar los va- 
lores de a y b para conseguir diferen- 
tes efectos. 

Este ejemplo demuestra que hay 
que ser cuidadoso cuando se utilizan 
efectos especiales en los juegos, ya 
que mientras el ordenador esta ejecu- 
tando el BEEP deja de hacer otras co- 
sas, por lo que el juego puede tener 
pausas desagradables. 
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COMO LO OYES. EN CADA UNO DE NUESTROS JUEGOS ENCONTRARAS UN CUPON. 
MANDANOSLO DEBIDAMENTE RELLENADO Y PARTICIPARAS EN EL SORTEOQUE ENTRE TODOS LOS 
CUPONES RECIBIDOS HAREMOS EL 15 DE ENERO. jIMAGINATE! NADA MENOS QUE VIAJE Y ESTANCIA 

PARA 2 PERSONAS DURANTE 1SEMANA EN MIAMI, EN DISNEY WORLD. 


THE 3D IWTEffSTElLAfi A DVENTURE p 
ZX SPECTRUM 


iNOTE LO PIERDAS!. ESTE ES EL 
CELEBRE “ROLLING” DE LAS 
MAQUINAS RECREATIVAS. NECE- 
SITARAS TODA TU HABILIDAD 
PARA CONDUCiR LA BOLA A 
TRAVES DE UN SIN FIN DE PLA- 
NOS INCLINADOS Y ESTRECHOS 
PASILLOS POR UN MONTON DE 
PANTALLAS. 


LA PRIMERA AVENTURA 
INTER-ESTELAR EN 
3 DIME NS I ONES 


COMO EXPERIMENTADO MER- 
CENARIO CUIDADOSAMENTE 
ENTRENADO EN ARTES MARCIA- 
LES DEBES CUMPLIR LA MISION 
QUE TE HA SIDO ENCOMENDA- 
DA: ROBAR EL DISCO QUE CON 
LA LISTA DE LOS REBELDES TIE- 
NE EL GRAN DICTADOR. 






































El. OEMUQKES 
GftATKXJS Y 
teQWMiENKl 


UFhAS VtSTQ 
VtASMAQimXS 


FIGHTING WARRIOR 


LIVE OUT YOUR DREAMS 


ON THE 


EXPLOE 


g 


HE'wion conMJLuna 


LSOFTWAR 




P 

I 

r, 




































































































itiKii-iiivn 


KHffiS 


17. 28010 MADRID. TfriO.: 447 34 lO 


iri.p 


THEY SOLD A MILLION 




a 








-V 


- 


WHELK 




. 






SHADOW OF THE UNICORN 






■O, RELLEHA EL CUPOH QUEEHCOHTRARAS 
UEGOS Y MANDAHOSLO POR CORREO. 































































































































































program***]®" 


TOMO MEZCLAR 
PROGRAMAS 


■ 

iPORQUE C0MBINAR PROGRAMAS? 

■ 

ADICI0N DE SUBRUTINAS EXTRAS 

■ 

PONtENDO VARI0S 

PROGRAMAS JUNTOS 

■ 

COMO MEZCLARL0S 


;,Por qu£ gastar un tiempo precioso 
volviendo a tedear programas que ya 
has tecleado y prohado antes, cuando 
puedes introducir unos cuantos conian* 
dos y hacer que tu micro se encargue 
de tiacerlo? 

Tedear programas induso cortos, 
puede resultar tedioso, especialmente 
si no eres un experto mecandgrafo, Y 
no solo es laborioso, sino que ademas 
siempre existe el riesgo de introducir 
errores, ya sea por copiar equivoeada- 
mente o por equivocarse de tecla. Por 
eso la utilization de cualquier metodo 
que te permits ahorrarte innecesarios 
tecleos esta plenamente justificada. 

For desgrada no hay una solution 
magiea para esto, todo aquelio que tu 
no cargues (con LOAD) de una cinta 
ya grabada, tienes que tecleado en tu 
ordenador antes o despues, Pero mu- 
chas veces puedes economizar en la 
extension del nuevo material que tie¬ 
nes que tedear, editando y reutilizan- 
do un programa anterior, o poniendo 
juntos dos programas para formar uno 
solo, 

Basicamente hay dos formas de 
combiner programas, Cuando los nii- 
meros de las Ifneas de uno de los dos 
programas son todos mayores que los 
numeros de las Ifneas del otro, se ha- 
bla de agregacion de programas; en 
este caso simplemente se pueden jun¬ 
tar extreme con extremo. En cambio 
la mezcla (MERGE) es un proceso 
mas eompiicado en el que se pueden 
unir dos programas, a pesar de tener 
numeros de ifneas parecidos. En este 
artfculo nos ocuparemos de ambos 
metodos conjuntamente. 


CUANDO MEZCLAR 

La mezcla es esencialmente una 
ayuda para el desarrollo de progra- 
mas, Imagmate que has escrito un pro¬ 
grama que no funciona como tu espe- 


rabas, o que quieres cambiar un pro- 
grama existente para que realice una 
tarea diferente. Lo mejor que puedes 
hacer es guardar el programa (SAVE) 
en disco o cinta y a continuation se- 
guir trabajando con el sin miedo de 
que se estropee el original. Despues 
de todo el desarrollo el programa po- 
drfa ser tan largo como el doble de la 
version original, o podrfa tener varias 
secciones distintas, En cualquier caso 
ambas versiones pueden contener ele- 
mentos que desearias conservar. pero 
con tantas diferencias que serfa tedio- 
so de detallar. Suponte ademas que 
tienes el problema de que necesitas te¬ 
ner en memoria ambas versiones a la 
vez al objeto de poder combinarias. 
Este es el caso daro en que esta indi- 
cada la mezcla. 

Una necesidad seme j ante de mezcla 
surge cuando quieres incorporar en un 
nuevo programa subrutinas, procedi- 
mientos o funciones existentes. Podrfa 
tratarse de largas secciones de codigo 
que interpretan una cancion, animan 
unos graficos o incluso dibujan un dia- 
grama con los dates calculados en tu 
programa. 

La mayorfa de los programadores 
tienen todo un almaeen de estas su- 
brutinas, que han ido construyendo 
con los anos, y siempre es una buena 
idea que tu hagas lo mismo. Despues, 
simplemente, puedes introducirlas en 
tus programas cuando te hagan falta. 
Una vez que las hay as probado v al- 
macenado, no querrds volver a te- 
clearlas de nuevo cada vez, sino que 
las puedes incorporar mediante mez¬ 
cla, 

Otro importante uso de la mezcla, 
se tiene cuando deseas encadenar pro¬ 
gramas cortos, unos tras otro, de for¬ 
ma que puedan ejecutarse consecuti- 
vamente. Hay muchas clases de uses 
para esto, pero quiza su mayor utili- 
dad se ve cuando usas tu micro para 
representar informacibn, tal como 


mensajes o graficos interesantes por 
puro placer, Por ejemplo, el primer 
programa podrfa ser un saludo de 
bienvenida, el segundo construirfa una 
imagen de colores, etc. El ultimo pro¬ 
grama podrfa terminar con una linea 
que vuelva a enviar el control a la pri- 
mera linea del primer programa, con 
lo que se tendrfa una representation 
continua. 


COMO MEZCLAR 

Cada micro tiene su propio metodo 
para mezclar programas. Algunos po- 
seen un comando MERGE que garan- 
tiza que cualquier programa que ya 
este en memoria sera retenido, mien- 
tras que otros se cargaran desde cinta 
o disco. Otros micros requieren que se 
introduzcan unas cuantas Ifneas de 
programa, o se deje espacio en memo¬ 
ria para el segundo programa, 

El ZX81 es un caso especial. No tie¬ 
ne un comando de mezcla y no es fa- 
cil cargar mas de un programa en me¬ 
moria. 

En el Spectrum la mezcla es sen ci¬ 
lia por medio del comando MERGE. 
Pero tienes que tener cuidado con la 
numeration de las Ifneas de los dos 
programas. Por ejemplo, para mezclar 
una subrutina de 20 Ifneas con un pro¬ 
grama mas grande, podrfas dejar un 
hueeo en la numeracion. El programa 
iria numerado de 10 a 50 por ejemplo, 
y luego de 300 a 1.000, y la subrutina 
de 60 a 250. 

Tambien podrfas asignar a ia subru¬ 
tina numeros de Ifneas mayores que 
los del programa, de forma que apa- 
rezea al final del programa. Sin em¬ 
bargo, con un poco de cuidado, pue¬ 
des hacer que unas Ifneas de uno de 
los programas se escriban encima de 
las del otro, y se ahadan unas nuevas 
Ifneas. 

Introduce y ejecuta el siguiente pro¬ 
grama, y veras cuadrados presentados 
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en posiciones aleatorias en dos rectan- 
gulos. Enseguida veremos la manera 
de mezclarlo con otro programa: 

10 BORDER 0: INK 9 
50 PAPER 0 
60 CLS 

70 FOR n=1 TO 400 
80 LET x=INT<RND*32) 

90 LET y=INT(RND*22) 

100 PAPER 7:IF x>8 AND x<24 
AND y>6 AND y<16 THEN 
PAPER 4 

110 PRINT AT x,y;” " 

120 NEXT n 

Guarda este programa (liamandole 
por ejemplo CUAD1). No desconec- 
tes la cinta o el disco, volveras a car- 
garlo enseguida en tu ordenador, Na- 
turalmente, puedes utilizar otro pro- 
grama que ya tengas guardado de an¬ 
tes. No tienes mas que conectar pri- 
mero el aparato de cassettes al orde¬ 
nador. Teclea NEW para borrar la 


memoria antes de telcear el siguiente 
programa: 

10 BORDER 0:PAPER 0: INK 9: 
CLS 

30 FOR t=1 TO 5 
40 INK INT (RND*6)+2 
60 PRINT AT t,0;"EST0 ES 
UNA PRUEBA" 

130 NEXT t 

Este programa es un sencillo ejem¬ 
plo que imprime un mensaje (Ifnea 60) 
cinco veces, pero podrfa tratarse de un 
programa mucho mas largo que se 
mezcla con el otro. Teclea MERGE"’” 
para mezclar ambos programas. El 
programa almacenado se mezclara con 
el anterior. Lista el nuevo programa y 
observa que se ha escrito sobre las li- 
neas 10 y 60, y se ban anadido las K- 
neas 50 y 70 a 120. Ejecuta el progra¬ 
ma y veras que el programa de los 
(CUAD1) se ejecuta cinco veces. 

El Spectrum no dispone de un pro- 
cedimiento para renumerar un progra¬ 


ma, por lo que si quieres que un pro¬ 
grama aparezca a continuacion de 
otro, tendras que editarlo primero 
para ajustar los numeros de lrneas. 


P y R 

l,Hay alguna manera facil de 
mezclar dos programas en el 
ZX81? 

Desgraciadamente no hay 
ninguna forma facil. Se puede 
hacer en cddigo maquina, pero 
el programa es mny complicado. 

El ZX81 no tiene un coman- 
do de MERGE, y en BASIC no 
se pueden cargar dos programas 
en memoria al mismo tiempo. 
Esto se debe a que todos los pro- 
gramas BASIC los carga el or¬ 
denador en la misma direccion, 
Por eso, si cargas un segundo 
programa, sietnpre quedara es¬ 
crito por endma del primero. 
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EL SPECTRUM 
MAS PROFESIONAL 


■ 

EL SPECTRUM Y LOS PERIFERICOS 

■ 

LOS DISKETTES 

■ 

TIPOS Y CARACTERISTICAS 

■ 

FUNCIONAMIENTO DE 

UNIDADES DE DISCO 


Hoy dia a un microordenador no se 
le considers «serio» si no dispone de 
diskettes entre sus perifericos* Otro 
tanto le ocurre si no puede itianejar 
una impresora de forma to «grande». 

El grabador domestico de cassettes 
y la impresora termica de rollo peque- 
no han hecho el milagro de poner la 
informatica ai alcance de cualquiera 
que tenga mucha ilusion y no tanto di- 
nero, 

Cuando se quiere hacer algo real- 
mente profesional, nuestros queridos 
companeros de fatigas, el cassette y la 
ZX-Printer (o quiza la Alphacom), se 
quedan realmente cortos, tanto en co- 
modidad, rapidez, seguridad y presen¬ 
tation de resultados como en ampli- 
tud (trabajar solo con las posibilida- 
des de capacidad de la memoria RAM 
nos limita el alcance de ficheros y la 
extension de ios progrmas), 

Aunque no siempre es rigurosamen- 
te cierto, la mayor parte de las apbca- 
ciones informaticas, y muy en especial 
las de gestion, requieren e! manejo de 
gran ca n tided de datos y el uso de pro- 
gramas en los cuales se debe hacer uso 


frecuente de otros programas, subpro- 
gramas, rutmas, etc +f que por su ex¬ 
tension, no pueden residir permanen- 
temente en memoria. 

Lo cierto es que si queremos hacer 
trabajos profesionales necesitaremos 
herramientras profesionales y estas 
pasan necesariamente por el diskette y 
la impresora (80 columnas y manejo 
de papel con perforaciones laterales 
de arrastre, como mfnimo). 

Nos asalta la terrible, duda de si 
tambien necesitaremos adquirir un 
monitor v un microordenador profe¬ 
sionales. La respuesta es simplemen- 
te: NO. 

Con nuestro ZX-Spectrum 48 K (el 
Plus o un teclado de los conocidos en 
el mercado como «profesionales», son 
bienvenidos pero no ahaden nada sus- 
tancial) podemos hacer trabajos de 
gran calidad y complejidad, sin nece- 
sidad de hacer un desembolso econo- 
mico varias veces superior. Claro esta 
que no pretendemos que ei IMB-PC 
nos tenga miedo,,, simplemente indi- 
car que para ir a la caza del conejo no 
es necesario ir provistos de un fusil au- 
tomatico, con mira telescopica y de¬ 


tector de conejos. Nos basta una sim¬ 
ple escopeta* 

Un televisor domestico de bianco y 
negro nos sobra y nos basta para la 
mayoria de las aplicaciones, No olvL 
demos que una gran mayoria de las 
pantallas de ordenadores son tambien 
bicolor (ambar/negro, verde/ne¬ 
gro, etc/)* Si el televisor esta en con- 
diciones normales, la definition es su- 
ficientementc buena como para mane- 
jar muy aceptablemente 64 caracteres 
por linea, 

En el mercado cspahot pueden en- 
contrarse hoy dia diskettes e impreso- 
ras profesionales (con sus correspon- 
dientes interfaces) a unos precios muy 
asequibles. Su uso, con todo. es un 
tanto restringido debido fundamental- 
mente al desconocimiento imperante 
en el «informatico domestico» y a! 
poco soporte por parte de los vende- 
dores de hardware y software. 

Entendemos que no es razonable 
que el profesional, pequeho comer- 
ciante, estudiante, club deportivo lo¬ 
cal, parroquia, etc. no pueda disfrutar 
de las ventajas del proceso de texto, 
hoja de calculo, base de datos, promo- 
cion comerciai, control de almacen, 
ensehanza programada, etc., etc. par- 
que piense en ello como fuera de su al¬ 
cance. 


DISKETTES 


De todos los medics magneticos 
para almacenamiento masivo de infor¬ 
mation (programas y datos) e! disket¬ 
te puede decirse que es el ideal desde 
un punto de vista de la relation pre- 
cio/prestaciones, 

Se trata de un dispositivo sttuado 
entre el cassette y el disco duro (se !e 
llama tambien disco de tipo Winches¬ 
ter). Realmente tiene mas que ver con 
el segundo* 

En esencia se trata de un soporte 
pldstico flexible (por eso recibe tam- 
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A! volants de tu cache atraviesas 25 
ciuciades, Soleccianas la iota, manio- 
bras a 1 raves del iralico. Todo un 
reto de conduceio n auto m o- 
vilistica. CA 




Recorre un plane la en tres dimensto : 
nes a la busquedadetuscompaneros, 
mientras el enemigo te persigue. 




Nunca Cue Aladi no lan generosamenle 
premi’adp por tosgenios. 

Vu'ele sobre una Irtcpble alfombra 
magica en tres dimensioned iM) 

CAM. 


Compleja avenlura donde los jug ado¬ 
res deben busear a Paves de lasdife- 
rentes pisias y probtemas como re¬ 
solver el misterio. 
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FIG. 2» - DETALLE PNTERNO DEL DISKETTE 



KOTA: El US de pistas y de sectores depends del estandar elegido en cada case. 
En cada parte de pista correspondiente a un sector se alojan 256 bytes. 


bien el nombre de disco flexible o 
floppy disk) recubierto de ima pelicu- 
la magnetica analoga a la de los cas¬ 
settes. Este soporte magnetico tiene 
forma de disco y esta diseriado para gi- 
rar a una velocidad de 300 r.p.m, 

Para facilitar su manejo, diskette 
viene provisto de una envoltura que le 
da rigidez (ver figura 1). Esta envol¬ 
tura sdlo nos permite acceder a! disco 
en tres zonas; 

—Zona de lectura/escritura. 

Es el canal por donde se desliza- 
ra la cabeza magnetica que nos 
permitira leer o grabar informa- 
cion. 

—Zona de sincronizacion* 

Se trata de un orificio por donde 
se detecta de una manera optica 
el paso de una o vaiias de las per- 
foraeiones practicadas en el dis¬ 
kette y poder fjjar con exactitud el 
comienzo de cada vuelta. 

—Zona de arrastre. 

Sirve para centrar el disco y per- 
mitir su arrastre por el motor. 


En origen, la envoltura del diskette 
presents una muesca lateral. Si la ta- 
pamos con una etiqueta no podremos 
grabar y asf protegeremos la informa- 
cidn ante una falsa maniobra. 

Hay que poner especial cuidado en 
no estropear la superficie magnetica 
ya que de otra forma perderemos su 
contenido de forma irrecuperable (es 
una buena practica duplicar nuestra 
informacidn valiosa en diskettes sepa- 
rados). 

Indicamos algunas de las cosas que 
NO DEBEMOS HACER: 

“Exponer los diskettes a focos de 
calor, polvo o radiaeiones magne- 
ticas (por ejemplo, al sol o cerca 
de un iman), 

—Doblar el diskette o escribir sobre 
el con un boligrafo (las etiquetas 
deben escribirse antes de pegarlas 
o si no con rotulador de punta 
blanda). 

-—Tocar el material magnetico con 
la mano a traves de la ranura de 
lectura/escritura o intentar lim- 
piar el disco con un trapo. 

Conviene que puntualicemos algo 


sobre la terminologia. A veces al dis¬ 
kette (tarnbien veremos escrito dis - 
quette o disquete) se le denomina dis¬ 
co de forma generica. Desgraciada- 
inente tambien se denomina asf al pe- 
riferico que arrastra el disco y permi¬ 
te su uso {driver en ingles) y sblo por 
el contexto sabremos de que se esta 
hablando. 

En los discos musicales la informa- 
cion se guards en un solo surco o pis¬ 
ta colocada en forma de espiral. En los 
diskettes la informacion se almacena 
siempre en pistas circulates coneSntri- 
cas, las cuales a su vez estan subdtvi- 
didas en sectores (ver figura 2), 

El mimero de pistas y sectores va- 
na entre niarcas y para eilo debe acu- 
dirse a la hoja de caracteristicas res- 
pectiva. Dependiendo de la marca y el 
modelo, el diskette puede estar prepa- 
rado para almaeenar informacion en 
una sola cars o en las dos. 

El disco es arrastrado a velocidad 
constante. La cabeza tiene un movi- 
miento transversal, controlado por el 
programa, para posicionarse sobre 
una determinada pista. 

La cabeza es una parte dclicada y 
debe ponerse especial cuidado duran¬ 
te el transporte de la unidad de disket¬ 
tes. Es buena practica dejar siempre 

metido un disco adernas de accionar la 

■■ 

palanca que bloquea la cabeza para 
evitar que quede dahada por algun 
go] pc. 

Cuando hablamos de pistas y secto¬ 
res no queremos dedr que el material 
magnetico este fisicameme agrupado 
de esta manera. Un disco virgen, tal 
como viene de fabrica, no sirve para 
trabajar. Debe ser «formateado» con 
ayuda de un programa especial de for¬ 
ma que quede parcelado en sectores 
desde un punto de vista del software . 

Durante el proceso de formateo el 
programa analiza si hay algun sector 
defectuoso y toma nota de el en un fi- 
chero que guarda en una de las pistas 
(generalmente la 0, pero no en todas 
las marcas). En lo sucesivo ignorara 
estas partes defectuosas. Esta es la ra- 
zon por la que dos diskettes nuevos 
tengan capacidadcs disponibles ligera- 
mente distintas, 

Otra de las grandes diferencias res- 
pecto al cassette radica en la posibili- 
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dad de grabar y leer information en 
forma aleatoria, ademas de secuen- 
ciaL O dieho de otra manera, pode- 
mos leer un dato que se encuentre al 
final de un fichero grande sin neeesi- 
dad de leer uno a uno los dates ante- 
riorcs, con lo cual los tiempos de ac- 
ceso se reducen espectacuiarmente. 

Todos hemos sufrido las incomodi™ 
dades de buscar un programa en un 
cassette de larga duradon donde tene¬ 
mos guardados otros muchos progra¬ 
mas, Si hemos intentado haeer alguna 
aplicadon donde de bemos ir guardan- 
do datos con frecuencia, seguramente 
despues de algunos tanteos seguro que 
habremos desistido, El diskette lo re- 
suelve, guardando en un fichero Ha- 
mado Catalogo el nombre y situation 
de todos los programas y ficheros de 
datos para poder localizarlos directa- 
mente. El Catalogo (CAT) se actuali- 
za automaticamente al ahadir o elirni- 
nar nuevos tftulos* 

Para que un ordenador pueda ma¬ 
ne jar uno, o varies, diskettes necesita 






ayudarse de un programa denomma- 
do DOS (Disk Operating System) y el 
interface correspondiente. Mediante el 
D.O-S, se dispone de nuevos coman- 
dos para Borrado de ficheros, Copias 
a/de otros discos. Save , Load o Merge 
de programas, etc- Con ayuda de pro¬ 
gramas de Utilidades, suministrados 
generalmente en el mismo diskette del 
D.O,S. se dispone de herramientas co- 
modas de usar para hacer copias de 
toda o parte de la information de un 
diskette a otro (COPY o BACKUP) y 
formateo (FORMAT), 

El interface para disco unas veces 
viene irtcorporado en el propio orde¬ 
nador, otras en la unidad de disco y 
otras es una unidad separada que se 
enchufa entre ambas, En el caso del 
Spectrum solo se dan los dos ultimas 
casos. En proximos art feu los nos cen- 
traremos en el con junto Beta Disk/Cu- 
tnana y en el sistema integrado Opus, 
Las unidades de diskette, al menos 
las utilizadas con el Spectrum, deben 
llevar su propia alimentation. 


En su aspecto exterior todas las uni¬ 
dades de disco (drivers) son may pa- 
recidas, Disponen de una abertura en 
forma de ranura (boca) per donde in- 
trod ucir el disco, una palanca que 
hace de cerradura (el disco no puede 
trabajar si esta palanca no esta actua- 
da y no puede introducirse o sacarse 
si lo est£)* 

Los diskettes mas utilizados son los 
del tamaho de 5-1/4" si bien empiezan 
a extenderse los de 3-1/5" ya que aun- 
que resultan mas caros, ofrecen una 
mejor protection mecanica y sobre 
todo las unidades ocupan un espacio 
reducido, cosa aparentemente trivial 
pero muy importante en la practica, ya 
que en la mesa de trabajo siempre nos 
falta espacio. 

En cuanto a las capacidades tam- 
bien hay diferencias segun se trate de 
uno u otro diskette/drive, pero en nucs- 
tro caso oscilaran entre 100 kbytes 
y 400 kbytes pudiendo marie j arse has- 
ta un maximo de 4 drives, lo cual nos 
da una gran capacidad de maniobra. 





REGALESE INFORMAT1CA 
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VEA REUNIDA LA MEJOR SELECCION DE IDEAS PARA SU ORDENADOR I 

ff 1 

TODO PARA COMMODORE - SPECTRUM - MSX - AMSTRAD - SPECTRAVIDEO * 

* * . # * ' 

impresoras. monitores, unidades de disco, datassettes. tabletas graficas, joysticks, 

cables conexion, cintas cassette, diskettes, papel para impresora ... 

...y los mejores programas de gestion y utilidades. 

, I p* * * 

...y en juegos, ya tenemos lo ultimo j * *. . * * 


ordenadores personales ; 
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PERIFERICOS Y ACCESORIOS 
PARA TU SPECTRUM 



Hace aproximadamente diez anos 
eran muy pocos los que podian contar 
con un ordenador para gestionar su 
empresa, y disponer de uno de estos 
equipos en casa era algo prScticamen- 
te impensable. 

Sin embargo, la aparicion de los mi- 
croordenadores supuso un mayor 
acercamiento de la informatics para 
aquellos que no precisaban de comple- 
jos calculos o manejar un elevado vo- 
lumen de information. 

De este modo hace cuatro o cinco 
ahos, con un desembolso de unos dos 
millones de pesetas, era posible disfru- 
tar de un equipo completo form ado 
por CPU, pantalla, teclado, unidad de 
disco e impresora. 

Pero estas cantidades eran todavia 
muy altas para una gran mayorfa de 
emprcsas, cuyos presupuestos no per- 
mitfan estos desembolsos, Sin embar¬ 
go, ia electronica ha conseguido lo que 
paretia imposible y en la actualidad 
con un coste no muy elevado podemos 
disfrutar de una buena parte de las 
ventajas de estos sistemas. 

Los pequenos ordenadores, que ini- 
cialmente teman un uso muy orienta- 
do hacia los juegos, pueden convertir- 
se f&cilmente en ordenadores con apli- 
caciones mas serias, como procesa- 
miento de textos, gestion de bases de 
datos, control de stocks, etc, 

Este artfculo tiene como objetivo 
dar a conocer las posibilidades que en- 
cierra tu Spectrum ahadiendoie una 
impresora y un teclado. Suponiendo 
que ya dispones de un Spectrum va- 
mos a analizar los tres elementos que 
incorporados al mismo te permitiran 
ampliar sus aplicaciones hasta conse- 
guir un uso profesional de tu micro. 


TECLADO 

Es sobradamente conocido que uno 
de los principals inconvenientes del 


Spectrum es su teclado, Mientras es 
utilizado para cargar y manejar los 
programas no resulta demasiado mo¬ 
les to, pero si queremos, por ejemplo, 
escribir un texto para procesarlo pos- 
teriormente deja mucho que desear. 
Consciente de ello Sinclair lanzo el 
Spectrum Plus que mejoraba las carac- 
terlsticas de su antecesor, pero inter- 
namente condnuaba utilizando el mis¬ 
mo sistema. 

Para subsanar esta dificultad existen 
en el mercado teclados profesionales 
que te permiten una mayor velocidad 
y comodidad para escribir tus textos. 

La elaboration de este artfculo se ha 
realizado en un teclado de Indescomp 
que cuenta entre otras caracteristicas, 
con unas teclas mas agradables al tac- 
to, un cursor y un teclado numerico in- 
dependiente, asi como un boton de re¬ 
set que permite inicializar el Spectrum 
sin necesidad de desconectarlo de la 
red. 

El Spectrum se introduce en la car- 
casa del teclado al que se conecta por 
medio del Port del usuario, quedando 
la parte posterior abierta para que 


puedas enchufar todos los accesorios 
que habitualmente utilizas* 

Para que te hagas una idea te dire- 
mos que el precio aproximado de este 
teclado esta en torno a las 12,000 pe¬ 
setas. 


INTERFACE 

Para realizar las conexiones entre el 
micro y la impresora es necesario la 
utilization de un dispositive que regu- 
le los canales de entrada/salida. Este 
dispositive red be el nombre de inter¬ 
face y sin su concurso no es posible la 
interconexidn con las impresoras de 
otros fabricantes. 

Existen dos formas fundamentals 
de transmitir la information; en serie 
y en paralelo. La transmision en serie 
se realiza bit a bit, es dedr, estos son 
eviados uno tras de otro en forma con- 
tinua. Sin embargo, si la conexion es 
en paralelo los bits viajan en bioques 
de ocho en ocho (bytes competos), 

Logicamente la comunicadbn en 
paralelo es mas rapida que en serie, ya 
que se envfan cada vez ocho bits en In- 
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gar de uno; por otro lado, es necesa- 
rio un mayor ntimero de cables y co~ 
nexiones que encareeen el producto* 
La ventaja de la transmision en serie 
es que resulta mas economics, aunque 
su desarrollo es mas lento. 

En este caso hemos utilizado un in¬ 
terface de fabrication nacional que 
dispone de las dos formas de conexion 
mas frecuentes entre micros e impre- 
soras: Centronics y RS-232C, que co- 
rresponden a la transmision en para- 
lelo y en serie respectivamente, 

Mediante estas se pueden conectar 
simultaneamente, por ejemplo, un 
modem y una impresora; el software 
de funcionamiento se graba automati- 
camente en las direcciones altas de 
memoria al conectarlo. 

El precio de este interface es de unas 
10.000 pesetas. 


IMPRESORAS 


Indudablemente* para obtener una 
utilidad practica de un microordena- 


dor, es indispensable disponer de una 
impresora que refleje los procesos rea- 
lizados por el misrno, 

Existen much os tipos de impresoras 
entre las que podemos diferenciar dos 


grandes bloques; de impacto y de no 
impacto, Las primeras son las que pre- 
cisan golpear el papet y se incluyen en 
este apartado las impresoras matricia- 
les, de margarita y de bola. 


i 



looser 


EDICION LIMITADA 


programas full memory 
(grabados en ambas caras) 
para Spectrum 48K y 128K. 

Los mejores programas 
de: Arcade 

Estrategia 

Simulacion 

Didacticos 

Y todo presentado en 
un maravilloso maletm 
porta-cassette 
como obsequio de 
MOHSER, S.A. 

Los primeros 100 pedidos 
tendran un regalo 
sorpresa. 


§i sunk 



/If i 

Mi 

/ 

'Jilt ill B 

■JC-i ff its 

M MajLw ~ - / _ _ f jr Jr wjfe. 

fff / 
fSf / 
M f 

Ef# i 

j j 

• j 

Jf j 





/ 


/ 





























Las impresoras sin impacto son 
aquellas que impresionan ei papel sin 
tocario, entre ellas se encuentran las 
termicas, las electrostaticas y las laser. 

Desde otro punto de vista tambien 
se podrfan clasificar las impresoras en: 
seriates (caracter a caracter), de Hoeas 
(escribe una linea completa) y de pa- 
gina (cada impresion es una pagina de 
texto). 

Pero para no extendemos mas nos 
centraremos en las dos impresoras de 
impacto que hemos probado en esta 
ocasion: la Brother HR-I5XL y la 
NEC Spinwriter e-l-f* 

La primera de ellas es una impreso- 
ra de margarita que se conecta al Spec¬ 
trum mediante el Centronics, admi- 
tiendo tambien RS-232C. Su velocidad 
de impresion es de 17 caraeteres por 
segundo, pudiendo escribir 110,132 o 
165 caraeteres por lmea. Dispone de 
un total de 96 caraeteres distinfos en¬ 
tre los que se encuentran la n, N, 
acentos, etc., siendo su memoria in¬ 
termedia de 3K 4 

La NEC Spinwriter es una impreso- 
ra de tipo «dedal» cuya diferencia con 
la de margarita estriha en la distribu- 
cion de caraeteres, que en estas estan 
en un disco y en aquellas en un cono 
con forma de dedal. 

La conexion con el Spectrum se rea- 
liza en modo paralelo mediante el in¬ 
terface Centronics y anadiendole un 
accesorio complementario es posible 
utilizar un cargador de hojas, es decir 
que mediante este dispositive pode- 
mos dejar el sistema imprimiendo un 
folio detras de otro de una forma con- 
tin ua. 

La velocidad de impresion es de 16 
caraeteres por segundo y la memoria 
intermedia de 3K; la impresion, al 
igual que en la anterior puede ser rea- 
lizada en 110, 132 y 165 columnas. 

En cuanto al precio de estos equi- 



Cucnca, 5/12/85 

Estimado clientei 

En respuesta a su amable csrta del 1 del mes corrientei 
tenga a bien coinunicarle la respuesta positive a su pedido. 
Las unidades le llegaran siguiendo el mismo porcedimiento que 
en su momenta acordamas. 


Epson RX80 y ejemplo 1 


Cuenca, 5/12/85 

Estimado c1ien te b 

En rEspuestd 0 . sU amable cav ta del 1 del mes cprriente, 
tonga a bien coimjinicar L© la rE?spu£*sta positive a su pedido« 

La. a unidades le 1 legar an si gun end a el mi sine* por cediiTfiento que 
en su momenta acordamos... 


Epson RX80, ejemplo 2 


Cuenca, 5/12/95 

Estimada cliente; 

En respuesta a su amable carta del 1 del fnes corr rente, 
tengo a bien comunicarle la respuesta positiva a su pedido# 
Las unidades le llegaran siguiendo el mismo porcedimiento que 
en su momento acordamns........ 


Epson RX80, ejemplo 3 


Cuenca, 5/12/85 


Cuenca, 5/12/85 

Estimado cliente: 


Estimado affligoi 

En respuesta a su amabLe carta del 1 del me$ corriente. 


En respuesta a su amable carta del 1 del mes corrlente, 

tengo a bien comunicarle La respuesta positiva a su pedido. 


tenqo a bien comunicarle la respuesta positiva a su pedddo. 

Las unidades le LLegaran siguiendo el mismo porcedimiento que 


Las unidades le llegaran siguiendo el mismo pr QCGdimieritci que 

en su memento acordamos. 


en su momento acordamos,,,,,*,,, 


NEC elf 360 Brother HR-l 5 
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pos podemos decir que si bien hace 
aproximadamente tres anos ana im¬ 
presora de margarita costaba alrede- 
dor de tas 300.000 pesetas, en la ac- 
fcualidad el coste de algunas de estas 
se situa en torno a las 60,000 6 100.000 
pesetas. 


APLICACION 


Una vez vistos las equipos necesa- 
rios s vamos a comentar alguna de las 
posibilidades que encierra una instala- 
cion de estas caracteristicas. 

Una de las aplicaciones mas direc- 
tas es la utilization del Spectrum como 
una maquina de escribir electronica. 
Con un teclado profesional, un softwa¬ 
re de proceso de textos, una impreso- 
ra de margarita o dedal, un interface 
y 9 por supuesto, tu Spectrum podras 
mecanografiar tus cartas y personali- 
zarlas facil men te con solo cambiar el 
nombre y direction del destinatario. 

Nada mas enchufar el Spectrum, 
con el interface y la impresora conec- 


tados, inicializamos la actividad del in¬ 
terface con POKE 64517,0 que abre la 
salida por Centronics. Despues pode¬ 
mos enviar automaticamente el salto 
de Iinea con PIKE 65594,195 y, final- 
mente, activar el software en el buffer 
de la impresora con RANDOMIZE 
USR 64990; desde este momento el 
canal de impresion queda abierto. 

A continuacidn se carga el software 
de proceso de textos, en nuestro case 
hemos utilizado el programs CON¬ 
TEXT V6 que comentamos en el pa- 
sado numero, v ya podemos empezar 
a escribir. 

Una vez terminado el texto se elige 
la option interface que te ofrece la sa¬ 


lida Centronics y posteriormente la 
impresidn desde y hasta la line a que 
desees, Tras ver el texto impreso po¬ 
dras realizar las correciones oportunas 
y grabarlo en cassette, para cargarlo de 
nuevo e imprimirlo cuantas veces 
quieras, 

Ahora tu Spectrum, puede conver- 
tirse en una verdadera maquina de es¬ 
cribir electronica altamente sofistica- 
da, con la que es posible realizar los 
trabajos del «cole», escribir cartas a 
tus amigos o guardar en cassette, ocul- 
to a miradas curiosas, tu mis mtimos 
pensamientos, Tambien se puede me- 
canizar la correspondencia de un pro¬ 
fesional o pequeno negocio. 


NO 0LVIDES EL TELEF0N0... 

Cuando, por cualquier motivo, nos escribas, no 
oivides indicar tu numero de telefono. Asi nos seri 
mas facil y rapido ponernos en contacto contigo. 
Gracias. 



ZX SPECTRUM CONS EJOS Y TRUCOS 


Una interesante coieccion de sugestivas ideas y soluciones para la 
programa&ibny utilizacidn desuZXSPECTRUM Apartede muebos peeks, 
pokes y USRs nay tambtf n capftulos completes para, entre otros, entrada de 
dates asegurado sin bfoqueo de ordenadnr, posibilidades de conexitin y 
utilizacidn de microdrives y ISpices dpticos, programas para la representacidn 
de diagramas de barra y de tarta, el me do de utifizar dptimamente ROM y RAM. 
Precio vents 2.20U, 


METODOLOGIR PE LA FRQGRAMACIQN _ 

El primer libro recomendado para escuelas de ensefianza de inform^tica y para 
aquellas personas que quieren aprender la programaeidn. Cubre las 
especi bead ones del Min is ter to de Education y Ciencia para Estudios 


$□! 

fnformatica. Realizado por un alto mando del ej^rcito Espanol un Dr, Ingenjero 
y Diplomatic en Informatics y profesor de la UNED y por un oficial tdcnico 
especialista en informal ca de gestidn. Utilizado en tod os los institutes 
poidecnicos del efercito espanol, Es un seguro candidado a edtcicnes en lengua 
inglesa, alemana y francesa. Es el primer libra que introduce a laidgscadel 
erdenador Es un elements de base que sirve como Introduccidn para la 
programme ion en cuaiqurerotm lenguaje. Precio venta 2 2DO ptas. 

ZX SPECTRUM EL MANUAL ESCOLAR _ 

Eserito para alumnos de los uitunos curses de EG8 y de BUR. este libro 
contiene muchos programas para resolver problemas y de aprendizaje. 
descritos de una forma muy complete y facil de comprender. Teorema de 
PitSgoras. progresiones geometries, esentura cifrada, eretimiento 
exponential. verbos irregulares. iiaualdadescuadr^ticas, movimiento pendular, 
estructura de moitfculas. calculQ de snterds y muchas cosas mas 
Precic vents 2.2QD. 
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ROTULOS 

El programs esta pensado como una 
orientation al usuario del Spectrum. 
Ademas de ser de utilidad como crea- 
dor de rotulos y carteles, la estructura 
y analisis del programs pueden servir 
como an buen ejercicio de programs- 
cion. 

El programs en si es un creador de 
rotulos a escaia utilizando una rutina 
en codigo de maquina que todo el 
mundo tiene pero que puede pasar 
inadvertida. Esta rutina es de la cinta 
Horizontes, que viene como presenta- 
cion con la compra del ZX-Spectrum, 
Es una magnifica rutina de escritura a 
escaia, a la que se puede sacar un par- 
tido enorme. 

Particndo de esta rutina presen ta¬ 
mos un progrma en BASIC para utili- 
zaria. Las primeras lineas (de la 50 a 
la 130 inclusive) pertenecen al carga- 
dor BASIC de la rutina principal que 
puede ser sustituidas anadiendo al lis- 
tado: 

30 CLEAR 32255: LOAD "" 

CODE: CLS 

Una vez incluida la modificacidn y 
eliminadas dichas lineas podemos sa¬ 
car la rutina dc la cara A de la cinta 
Horizontes (programa «E1 Hardware 
del Spectrum»). Cargaremos dicho 
programa y grabaremos solo la turina 
con: 

SAVE " " CODE 32256, 300 

Grabaremos la rutina justo detras 
del programa BASIC que modifica- 
mos. 

La siguiente parte del programa 
consiste en un cargador y unas lineas 
de DATAs, que son una copia del jue- 
go de caracteres de la ROM inciuyen- 
do las vocales acentuadas, apertura de 
interrogacion, etc. Este juego de ca- 
ractercs tambien sale a escaia y lo po¬ 
demos utilizar cuando el programa lo 
pregunta, eligiendo los Caracteres Es- 
panol 1, en vez del juego inicial 2. 


La colocacion de estos nuevos ca¬ 
racteres es: 

a CHRS 64 (@) 
l' CHR$ 37 (%) 
u CHRS 39 (') 
i CHR$ 95 (—) 
i CHRS 96 (£) 

U CHRS 92 (\) 
e CHRS 35 (#) 

6 CHRS 39 (&) 

N CHRS 125 (}) 
n CHRS 123 ({) 
u CHRS 126 (~) 

El programa nos permite modificar 
alguna pantalla o empezar una nueva. 
Empezamos a escribir en el lugar ele- 
gido por nosotros, pudiendo hacer va- 
rios tanteos sin estropear lo ya crea- 
do. Podemos elegir el color de la pan¬ 
talla, el fondo del caracter y su tinta. 
Los rotulos pueden parpadear (flash) 
y tener brillo. Todo esto lo va pregun- 
tando el programa. Podemos elegir la 
separation entre caracteres siendo la 
normal 8. 

Se nos ofrece la posibilidad de cen- 
trar el texto. En el modo centrado el 
texto debe caber dentro de la pantalla. 

Como ultima option se nos brinda 
la posibilidad de guardar la pantalla y 
seguir en otro momento. 

1 REM**Nota:Donde aparece el 
signo § hay que escribir 
el de La Libra esterLina 
(enLa tecLa X) 

5 REM ******************** 

10 REM *** M0LIS0FT S,D,*** 
20 REM A******************* 
30 CLEAR 32255 
40 PRINT AT 10,2; PAPER 6; 
INK 0; FLASH 1;"C0D1G0 
DE MAQUINA CARGANDOSE" 

50 FOR n=32256 TO 32256+299 
: READ a: POKE n,a: 

NEXT n 

60 DATA 33,15,91 ,126,35,34, 
0,91,111,60,200,38,0,41, 
41 ,41,237,75,54,92,9,62, 

8.50.4.91.58.11.91.50.9, 

91.58.10.91.50.8.91.62.9, 
50,5,91,126,35,34,2,91,7, 
50,6,91,58 

70 DATA 5,91,61,32,50,58,4, 


91.61.32.24.58.14.91.71, 

58.12.91 ,79,58,10,91,129, 
5,32,252,50,10,91,42,0, 

91 ,195,3,126,50,4,91,58, 
13 

80 DATA 91,71,58,9,91,128, 

50.9.91.42.2.91.195.32, 

126.50.5.91.58.12.91.71, 

58.9.91.50.7.91.58.13.91 , 
79,197 

90 DATA 205,164,126,193,58, 
7,91,60,50,7,91,13,32,241 

58.8.91.60.50.8.91.5.32, 
221,58,6,91,195,48,126, 
128,64,32,16,8,4,2,1,58 

100 DATA 142,92,238,255,71, 
58,141,92,160,71,58,8, 

91 ,230,248,111,58,7,91, 

254,192,208,31,31,31, 

230,31,103,203,28 

110 DATA 203,29,203,28,203, 
29,203,28,203,29,62,88, 
180,103,58,142,92,166, 
176,119,58,7,91,71,230, 

7 246,64,103,120,31,31, 

3 ,230 

120 DATA 24,180,103,120,23, 
23,230,224,111,58,8,91, 
71,31,31,31,230,31,181 , 
111,235,33,156,126,120, 
230,7,79,6,0,9 

130 DATA 70,26,33,6,91,203, 
70,40,3,176,18,201,47, 
176,47,18,201,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,23, 
220,10,206,11,231,80, 
26,23 

140 FOR n=0 TO 2047: POKE 
(32557+n),PEEK (15360+n) 
: NEXT n 

150 FOR m=0 TO 10: READ a: 
FOR j=0 TO 7: READ w: 
POKE (32557+a*8+j),w: 
NEXT ]: NEXT m 

160 DATA 64,4,8,56,4,60,68, 
60,0,35,4,8,56,68,120, 
64,60,0,37,4,8,0,24,8, 
8,8,0 

170 DATA 38,4,8,56,68,68, 
68,56,0,39,8,16,0,68,68, 
68,56,0,95,8,0,8,8,8,8, 
8,0 

180 DATA 126,0,68,0,68,68, 
68,56,0,92,66,0,66,66, 
66,66,60,0,123,0,56,0, 


INPUT 53 














p ro gra 


56,68,68,68,0 

190 DATA 125,60,0,98,82,74, 
70,66,0,96,16,0,16,32, 
68,68,56,0 

200 POKE 23606,45: POKE 
23607,127: BORDER 1 : 

INK 9: BRIGHT 0: OVER 0: 
FLASH 0: CLS 

210 INPUT "§Nombre PantaUa 
a modif.?CsoLo ENTER = 
NO) ";p$: IF LEN p$>10 
THEN GO TO 210 
220 IF p$="" THEN GO TO 
240 

230 LOAD p$SCREEN$ : GO TO 
260 

240 INPUT ”§Color Papel? 

W$; IF LEN W$<>1 OR CODE 
w$<48 OR CODE w$>55 
THEN GO TO 240 
250 LET w=VAL w$: PAPER w: 
CLS 

260 INPUT "Texto=1/6rabar=2 
”;e$: IF LEN e$<>1 OR 
CODE e$<49 OR CODE e$>50 
THEN GO TO 260 
270 LET e=VAL e$ 

280 IF e=1 THEN GO TO 400 
290 IF e=2 THEN GO TO 900 
400 REM Programs de escritu 
ra a escala 

410 INPUT "Pixel comienzo: 
§x? ";x;" /y? ";y: IF x> 
255 OR x<0 OR y>175 OR 
y<D THEN GO TO 410 
420 BEEP 0.5,0: PLOT INK 9; 
x,(175-y) 

430 INPUT "§Conforme? Cs/n)" 
;p$: PLOT OVER 1;x,C175 
-y): IF p$="" THEN GO TO 
450 


440 IF p$(1)="n" OR p$(1)= 

"N" THEN GO TO 410 
450 INPUT "Escala":§x? ";xs;" 
§y? ";ys; IF xs<1 OR ys<1 
THEN GO TO 450 

460 INPUT "SConforme? Cs/n)" 
;p$: IF p$="" THEN GO TO 
480 

470 IF p$<1)="n" OR p$(1)= 

"N" THEN GO T0450 
480 INPUT "SpapeL? M ;p$: IF 
LEN p$<>1 OR CODE p$<48 
OR CODE p$>55 THEN GO TO 
480 

490 INPUT"§tinta? ";i$: IF 
LEN i$<>1 OR CODE i$<48 
OR CODE i$>57 THEN GO TO 
490 

500 INPUT "SFlash? § 

Bright? ";b$: IF LEN f$< 
>1 OR LEN b$<>1 THEN GO 
TO 500 

510 IF CODE f$<48 OR CODE f$ 
>49 THEN GO TO 500 
520 IF CODE b$<48 OR CODE b$ 
>49 THEN GO TO 500 
530 LET p=VAL p$: LET i=VAL 
i$: LET f=VAL f$: LET b= 
VAL b$ 

540 INPUT "§Separ. caract. 
Cnormal=8)? ";cs: IF cs< 

0 THEN GO TO 540 
550 INPUT "Caract. espaCol=1 
/Inicial=2 ";t$: IF LEN 
t$<>1 OR CODE t$<49 OR 
CODE t$>50 THEN GO TO 
550 

560 LET t=VAL t$ 

570 IF t=1 THEN POKE 23606, 
45: POKE 23607,127 
580 IF t=2 THEN POKE 23606, 


0: POKE 23607,60 
590 INPUT "§Rot.? LINE d$ 
600 INPUT "iCentrado? (s/n)" 

;p$ 

610 IF p$= , " , THEN GO SUB 
9400: GO TO 640 
620 IF P$(1)="s" OR p$(1)= 
"S" THEN GO SUB 9400: 

GO TO 640 
630 GO SUB 9420 
640 POKE 23606,45:POKE 23607 
127 

650 INPUT "§Desea seguir? 
Cs/n) ”;p$; IF p$= M " 

THEN GO TO 410 
660 IF p$C1) = , 's" OR p$(1) = 
f ’S" THEN GO TO 410 
670 GO TO 260 

900 REM Archivo en cassette 
910 INPUT "§Nombre (max.10)? 
";d$; IF LEN d$<1 OR LEN 
d$>10 THEN GO TO 910 

920 SAVE d$SCREEN$ 

930 GO TO 260 
9400 LET x=C256-xs* *cs*LEN 
d$)/2 

9410 IF x<0 THEN PRINT #0; 

FLASH 1;"SE SALE FUERA, 
PULSA UNA TECLA": PAUSE 
0: POKE 23606,45: POKE 
23607,127: GO TO 410 
9420 PAPER p: INK i;FLASH f: 
BRIGHT b 

9430 LET a=23306:P0KE a,x: 
POKE a+1,y:P0KE a+2,xs: 
POKE a+3,ys:P0KE a+4,cs: 
LET a=a+4: FOR i=1 TO 
LEN d$: POKE a+i,CODE 
d$Ci):NEXT i:POKE a+i, 
255:RANDOMIZE USR 32256: 
RETURN 


U 

a^> 
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ordenadores 


QL ESPANOL + MONITOR BMC 99.750.- 
desde 3.016.-pts al mes 

QL ESPANOL + MONITOR BMC 
+ IMPRESORA BMC 149.750.- 
desde 4.525.-pts al mes 


* Ordenadores personates y de Gestion 

* Monitores 

* Impresoras 

* Unidades de disco y cassette 

* Joysticks e interfaces 

* Software de aplicacion, gestion 
educativos y juegos 

* Si sterna MSX 

* Libros y revistas 

SERVIMOS A PROVINCIAS 


c/ BarquilLo, no 15 - 28004 MADRID Telf.: C91) 232 57 37 
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MICRO DEALER 

jMmu ew/sEt 

(Metro Goya, salida Felipe II) 


Duque de Sesto, 52 
28009 Madrid 
Tel. 233 07 81 
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+ INTERFACE: 3.950 + INTERFACE: 4.350 + INTERFACE: 3.350 


GARANTIA OFJCIAL DE INVESTRONICA Y AMSTRAD ESPANA 





1 Cassette especial 

+ 1 Joystick Q.,Shol V. 

^2.- r . - •• fcrf . 





+ 5 

+ Vale de 
la compra de tu 
impresora 


Aceptamos tu Spectrum (descortindote 18,000 ptas.), al comprar tu nuevo QL con software en castellano (Garantia Investrdnica) y ade- 
m£s te regalamos cuatro superprogramas y 4 cartuchos vfrgenes. 

OFERTA CAMBIO 

* AI comprar tu nuevo QL con software en castellano, cuatro superprogramas, 4 cartuchos virgenes, garantia 
INVESTRONICA, aceptamos tu SPECTRUM, descontandote 18.000 ptas. 


Te presentamos tu nueva Boutique de Microinform&tica. En ella ras a encontrar todo lo necesario para tu ordenador y por oferta de 
inauguracibn (vblida hasta 15-12-85) todo, absolutamente todo, lleva regaio. nCompruebalo!! 






















































































LOS MEJORES 
DE INPUT SINCLAIR 


PUESTO TITULO PORCENTAJE 

l.° The way of exploding fist .. 19, i % 

2° Profanation . 17,2% 

3° The Dambusters .. 14,1 % 

4. ° Rocky . 10,1 % 

5. ° Super Test . 7,1% 

6. ° Night Lore . 6,7% 

7. ° Panorama para ma tar . 6,7 % 

8. ° Basketball international .... 6,7 % 

9. ° Alien 8 . 6,4 % 

10.° Nightshade . 5,9% 




100 % 


Para la confeccion de esta relacion unicamente se 
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por 
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DE LOS MINIORDENADORES 
Y ORDENADORES PERSONALES 


FOraiw 


FORUM 


Para no ser un extra no en el futuro 
tecnologico que nos aguarda. 


Para poner una nueva ciencia a nuestro 
servicio. 


paginas en papel especial 


faso'culos semanales de 24 paginas cada uno 


graficos e ilustraciones a color 


w volumenes de gran formato (19,5 x 27,5) 
encuadernados en geltex impreso a todo color. 


ENCICLOPEDIA DE LA INFORMATICA 





























































PRESUPUESTOS AJUSTADOS 

A MEDIDA 


Ese chalet que siempre ha sonado tu 
padre, la reforma de la cocina que an- 
sfa tu madre y el arreglo del aparta* 
mento de tu hermano son, gracias a 
este programa, mucho mas faciles, 
Ldgicamente esas obras no van a ser 
mas economicas pero si te van a per- 
mitir realizar un caiculo mucho mas 
aproximado y ajustar al maximo el 
presupuesto con el que cuentas. 

Nuestro Spectrum no solo sirve 
para destruir aliemgenas, sino que 


tambien existen en el mercado progra- 
mas profesionales de utilidades que 
potencian las posibilidades del equipo. 

El programa que presentamos 
(creado por Microgesa), nos introdu¬ 
ce en el complicado marco de los pre- 
supuestos de obra con un profundo 
analisis de las partidas que pueden 
componer dicho presupuesto en toda 
su amplitud, 

Consta de cuatro cartuchos o Mi¬ 
crodrives, cada uno de los cuales hace 
referenda a distintos aspectos del pre¬ 


supuesto, pudiendo ser considerado 
como una base de datos especifica 
para confeccionar las mediciones de 
obra y su valoracion. Es decir que con- 
tamos con un ejemplo como modelo 
en el que basarnos que nos sirve de 
partida y sobre el que podremos co- 
rregir y anadir mas variables, alterar 
los precios del material, variar salaries 
e impuestos, etc. 

Las fases de que consta el proyecto 
van desde el movimiento de tierras 
para iniciar la eonstruccidn, hasta la 


EL TOBOGAN SIN FIN 


Te encuentras en lo alto de un 
gigantesco tobogan, Tu descenso 
vertiginoso va a iniciarse. La mision: 
dirigir un pequeno giroscopio por un 


recorrido tortuoso y lleno de 
dificultades, 

Este juego, creado por Melbourne 
House, esfa realizado en tres 


dimensiones v dispone de unos 
graficos en alta resolution con un 
total de 20 pantallas. 

El objetivo primordial es controlar 
el giroscopio hasta aican 2 ar el punto 
final para lo cual habras de atravesar 
un sin fin de peligros. 




DATOS GENERAieS 

CAUFICACION 

TITUIO: Gyroscope 

GRAFICOS: 4 sobre 5 

FABRICANTE: 

COLOR: 3,5 sobre 5 ] 

ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTACION: 4 sobre 5 

! MEMORIA: 48K 


i CLASE DE PROGRAMA: 

Habilidacf j 

REALISM0: 4,5 sobra 5 


Son muchas las dificultades que se 
van a presentar en tu camino, desde 
temibles aliemgenas que si te atrapan 
cobraran una vida, hasta imanes 
dirigibles que te pueden ocasionar el 
descontrol del giroscopio. 

En ocasiones el camino se 
estrecha, lo que supone que hay que 
tener una mayor precision para no 
perder el manejo del giroscopio. 
Ademas de esto te vas a encontrar 
con cristales resbaladizos y 
precipicios mortales, que causaran la 
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pintura, ei papeL y la vidriena, pu- 
diendo ser definidos tod os ellos con 
tanta precision eomo necesites, La 
base de dates tiene definidos un total 
de 31 capitulos que incluyeh todos los 
aspectos que integran la realizacion de 
una obra, De este mode con tempi a, 
entre otros, precio de la mano de 
obra, alquiler de maquinaria, trans¬ 
poses, aislantes, fontaneria, electrici- 
dad y todas las actividades que com- 
prende un proyecto de construccidn. 

Cada uno de !os eoneeptos que in- 
corpora viene definido por un codigo 
y un identificador que permite su Ha- 
mada para el calculo de la segunda 
fase, 

En primer lugar debemos definir las 
variables que varnos a utilizar con sus 
precios correspondientes y comprobar 
si ya exist en en la base de datos o por 


el contrario debemos anadirlas, 

Una vez selection ados todos los 
eoneeptos que van a integrar nuestro 
modelo, establecemos las cantidades 
de cada uno de ellos, es deck el nu- 
mero de metros cuadrados de los ma¬ 
terials, las horas de cada profesional, 
las horas - maquina necesarias, etc, 
Tambien es posible inciuir diversos 
precios y calidades para cada material, 
con lo que podremos realizar presu- 
puestos alternatives mediante la com¬ 
bination de las distintas opciones exis- 
tentes. 

Con los costes unitarios definidos y 
establecidas las cantidades a utilizar, 
es posible confeccionar un presupues- 
to que incluya el precio total del pro¬ 
yecto que puede ser tan complejo 
como sea necesario. 

Con esta forma de operar, si el pre- 


supuesto nos resulta demasiado alto, 
siempre podremos recurrir a otros 
productos de inferior calidad o a otros 
profesionales m5s econdmicos que re- 
duzcan nuestro coste. 

Como caracteristicas complementa¬ 
ry incluye tan to la «h» como la «N», 
pero no dispone de acentos y determi- 
nadas opciones del menu precisan de 
dos Microdrives para su fundona- 
miento, asi como una impresora co- 
nectada para obtener los listados. 

En resumen que nos encontramos 
frente a un programa para profesiona¬ 
les que puede ser utilizado por cual- 
quiera, simplemente adaptandolo a 
sus necesidades, 

Ayuda a tus padres con su decision 
y aprovecha la ocasion para demos- 
trarles las muchas posibilidades que 
encierra tu Spectrum. 


perdida de una vida si te aproximas a 
su horde. 

Para Uevar a cabo tu misidn, 
cuentas con cinco giroscopios, que 
pueden ser aumentados si consigues 
obtener los bonos que se te conceden 
al pasar las primeras cuatro fases. 

Por si todas estas dificultades 
fueran pocas, el tiempo esta 
limitado, v transcurrido el limite, el 
giroscopio dejara de girar con la 
consiguiente perdida de una vida, 

Al igual que ocurre en los 
toboganes, nunca puedes volver 
hacia atras y si intentas escapar por 
ios extremes laterales, el giroscopio 
rehotara contra las paredes y 
adquirira una mayor velocidad. 

Uno de los principales factores 
que debes controiar es la velocidad 
del instrumento, ya que las continuas 
bajadas provocan una aceieracion 
que te puede resultar mortal, 

El efecto de aceieracion esta 
francamente bien conseguido y en 
base a la pendiente con la que 
cuenta el tobogan el giroscopio 
adquiere una mayor velocidad. 

Nos encontramos frente a un 
original programa de facil mane jo 
que obliga a desplegar toda nucstra 
habilidad para alcanzar el objetivo 
final. 


Si quieres sentir la emocibn de un 
arriesgado descenso por complicados 
caminos, sientate frente a la pantalla 


^Te gustan las espinacas? Pues si 
quieres liegar a un romantico final, 
conquistando el amor de la bella 
Olivia, debes tomar muchas 
espinacas; ellas y tu habilidad 
formareis la fuerza de tu Spectrum. 
Olivia es muy exigente con sus 
pretendientes y tendras que 
demostrarle tu amor corriendo 
peligrosas aventuras, en las que 
deberas evitar que Bluto te de una 
buena paliza, o que extrahos 
animales u objetos te intimiden, 

Todo depende de la cantidad de 
espinacas que consigas, cuantos mas 
botes de espinacas cojas mas 
aumentara la arrolladora fuerza que 
te impulsara valientemente hacia 
adelanfe. 

Pero no basta con sortear toda clase 
de peligros, esquivar a tu gran rival, 
Bluto, y hacer gala de tu habilidad 
atletica; a Olivia hay que ilevarle una 
muestra de las aventuras padecidas, 


y disponte a coordinar tus reflejos, 
necesitaras unas cuantas horas para 
conseguirlo. 


para eso tienes que buscar los 
veinticinco corazones que mantienen 
viva la llama del amor de tu exigente 
novia. 

En caso contrario el «termometro del 
amor» bajara alarmantemente y 
Olivia se volvera antipatica con 
Popeye y le mostrara su mas airoso 
desden. 


SE BUSCA 
«ESPIA» 

{De 10 a 15 anos) 
Capaz de interferir red 
de ordenadores 

Ref— HACKER 


**************** 

POPEYE EL MARINO 


INPUT 59 


















BIENVENIDOS A LA INGLATERRA FEUDAL 


mtindo 
de la 


SOFTWARE 


















































A 



BEmiJNIi 


SDFTUFfflE 



PAUL McCARTN, 


I lCuandoC 

musica 
acabe, 
ef misferJo 
corrrenzarc 


°WMODOfl£ 54 


0petTFiu w 


sui ll,sl 


CONlWOOOBE 


T GK/48f* 


*111^ 

<,r frufVF 


iRE.S.A 


Js. 232 2461 232 2552 
LONA (SPAIN) 


I 


STRONTIUM DOG 


Johny Alpha es un agente 
investigador destructor, 
un cazador de 
recompenses del futuro. 
Johny lleva consigo 
elect robengalas, 
que deslumbraran 
a sus enemigos, 
obligandoles a 
dejar de disparar, 
y bombas de tiempo. 

Buena suerte 
en tu misidn. 


jjjATENCION!!! 

POWER, SOFTWARE, S.A. 
Perseguira por todos 
los medios legates 
a su alcance, cualquier 
tipo de piratena, 
comerciaiizacion, 
importaciones 
o duplicados ilegales 
que sobre sus programas 
se practique. 


BROAD STREET 


7 Personajes, 10 acordes 
perdidos, 15 horas 
48 guardias de trafico 
95 estaciones de metro 
45,000 m 2 de Londres, 
1 7 millones de londinensesj 
943 pantallas con 
trepidantes acetones. 


ASTRO BLASTER 


PURPLE TURTLES 


5 Olas de ataque, 15 niveles de dificultad, fuego rapt do, tormenta 
de meteoritos, alienigenas mutantes, joystick, bombas asesinas, grafreos a todo 
color en alta resolution, sonido, naves volantes. bolas de plasma, rayos laser. 


Basado en las legendarias tortugas purpuras. 

Uo juego para los jovenes 
y demas personas qua se hay an 
cansado de las paltzas de los marcianitos* 




Hecorte y envfe este cupon a POWER, €/. Nipoles, 98, 1,°Q3Q13 BARCELONA, o Name al telefono (93)23224 


Nombre . 
Oireccion 

\a\r\mo 


brma- 


G CootFarfeemboko. TJ Adjunio Talon Q GirgPcsial 
Desftu recihir trtfermarion de sms programas eti MSX O 


AMSIRAD □ 


iitulo 

SaSTEMA 

PRECiO UNIT. 

CANTIDAD 

LASER ZONE 

Spectrum 

975 Pts. 


GRIDRUNNER 

Spectrum 

975 Pts, 


FRENZY 

Spectrum 

1.275 Pts. 


ASTRO BLASTER 

Spectrum 

1.275 Pts* 


QU3NTIC WARRIOR 

Commodore 

1*275 Pts. 


PURPLE TURTLES 

Commodore 

1.275 Pts. 


STRONTIUM DOG 

Spectrum 

1.890 Pts. 


STRONTIUM DOG 

Commodore 

2.100 Pts. 


FRIDGE FRENZY 

Spectrum 

1.800 Pts* 


BROAD STREET 

Spectrum 

2.400 Pts. 


BROAD STREET 

Commodore 

2,600 Pts. 


EVIL CROWN 

Spectrum 

2,400 Pts. 


EVIL CROWN 

Commodore 

2.600 Pts* 















































DATOS GENERALES 

CALIFICACION 

TITULO: Popeye 

GRAFtCOS: 4,5 sobre 5 

FABRICANTE: DK'tronics 

COLOR: 4,5 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTACION: 4 sobre 5 

MEMORIA: 48 K 

INTERES: 3,5 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA: 

Aventura romantica 

REALISMO: 4 sobre 5 


A denies de los corazones y espinacas 
tienes que intentar coger las Haves 
que abriran las puertas de las 
galenas, pero utilizarlas eon 
inteligencia, cada Have solo abre una 
determinada puerta, Tambien debes 
conseguir algiin que otro objeto de 
los que te vayas encontrando, por 
ejemplo una moneda que utilizaras 
en los mementos de apuro, 

A traves del Spectrum tu puedes 
dirigir a Popeye en su intrepida 
aventura, llevandole de izquierda a 
derecha, hacia adelante y hacia atras. 



saltando, y haciendole trepar por 
cuerdas; y sabre todo no te olvides 
de que la pantaila de tu televisor 
tiene relieve, de forma que Popeye 
puede pasar por delante y por detras 
de una misma casa y que puedes 
esquivar a Bluto, aunque parezca que 
te va a dar un certero derechazo* si 


te situas en una Hnea diferente a la 
del golpe. 

Aunque el control del personaje 
central resulta algo dificultoso y poco 
rapido, este programa creado por 
^Dk’tromcsi* tiene en su colorido y 
en el diseno dc los protagonistas sus 
mas destacadas caractensticas. 


No te olvides de que Olivia espera 
de tf los veinticinco corazones que 
demuestren que eres un valiente 
galan capaz de hacer cualquier cosa 
por su amor. Si lo consigues, ella te 
recompensara con el mas dulce de 
sus besos, aunque para ello tengas 
que comer muchas espinadas. 




jDISPARA FORASTERO! 


La vida en Soft City se ha vuelto 
dificil. Los ladrones, cuatreros y 
bandidos acuden a esta ciudad cada 
vez con mas frecuencia y no dejan 
vivir con tranquilidad a sus honrados 
habitantes, 

Todo comenzd cuando el prestigioso 
West Bank abrio una sucursal en esta 
ciudad del sur de Dakota. Los 
paefficos ciudadanos como Green 
Jordan, «el granjero», o Daisy, «la 
beila» hija deljoyero, acuden a las 
oficinas del Est Bank a depositar su 
dinero. 

Pistoleros y forajidos anhelan las 
riquezas que se guardan en la caja 


fuerte del banco. El sheriff busca a 
un intrepido aventurero que pucda 
impedir esta peligrosa situation. 
^Ouieres serio tu?* entonces ponte a 
las rtendas de tu Spectrum y innate 
de una buena dosis de sang re frfa, 
los honestos ciudadanos confian en 
tu 

Las semanas en Soft City estan 
divididas en nueve dias, en los siete 
primeros luce el sol mientras que en 
los dos ultimos reina la noche y la 
muerte ronda todas las 
esquinas. 

Las oficinas del West Bank tieoen 
doce puertas, tu mision consiste en 



conseguir depdsitos de dinero en 
cada una de ellas, lo que quedara 
marcado en la parte superior de la 
pantaila, pero antes debes tener 
cuidado, porque tras cada puerta 
puede surgir una peligrosa aventura 
en la que es posible que recibas un 
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impacto de bala o dispares sobre un 
inocente ciudadano. en cuvo caso 
perderds una vida. 

El sheriff te proporcionara los 
carteles de los bandidos que rondan 
el West Bank, debes conocerlos bien 
para conseguir ilevar a buen fin tu 
mision. 

Jack Vicious, «E1 sacamuelas», es un 
sanguijuela del Oeste, En cuanto 
tropiezes con el desenfunda y 
dispara, A los peligrosos hermaoos 
Dalton, Joe y Alfred, les gusta poner 
nerviosos a los contrincantes, si te 



los encuentras tras una puerta 
demuestrales tu sangre frfa y solo 
dispara aiando desenfunden, sera un 
homieidio en defensa propia. Con el 
sanguinario Mackeitiem «no te andes 
chiquitas», frente a el dispara lo mas 
rapidamente que puedas. 

El granjero Green Jordan es un 
trabajador incansable que visits el 
banco con mucha frecuencia para 
depositar sus ahorros, no te 
confundas con un forajido, Tampoco 
debes causar dafio a la hij a del 
joyero, es una buena clienta del Est 
Bank. 

De Julius «el dandy», no debes 
fiarte, tan pronto se asocia contigo y 
te proporciona oro, como te puede 
disparar a traicidn, mantente a la 
expectativa, 

For ultimo tienes al «hombre 
emrmscarado», contra el que debes 
utilizar tu experiencia en la dura vida 
del Oeste, y descubrir su forma de 
actuar para eliminarlo* 

Cuando consigns hacer los depositos 
de dinero en cada una de las doce 
puertas del banco, habra finalizado 
un dia de la semana, pero el pcligro 
aun no ha determinado, te espera un 


DATOS GENERALES 

CALIFICACION 1 

T1TULO: West Bank 


FABRICANTE: Dinamic 


ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTACION: 4 sobre 5 


INTERES: 4,5 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA: 

REALISMO: 4,5 sobre 5 

Aventura en el Oeste 





duelo contra tres asesinos a sueldo 
que quieren liquidarte, abre fuego 
contra eilos cuando desenfunden. Si 
eres rapido podras conseguir alguna 
vida extra o al menos conservar la 
que tienes. 

Tu mision habra finalizado si Uegas a 
sobrevivir los nueve dfas de la 
semana con sus nueve duelos; en 
caso contrario probaras el sabor del 
polvo de Sof City. 


Con un sencillo manejo y un 
excelente decorado la firma Dinamic 
nos traslada al lejano Oeste, en el 
que solo los mas rapidos audaces 
pueden conservar sus vidas frente a 
los muchos peligros que les acechan 
diariamente. Si te consideras con los 
suficientes reflejos y sangre frfa 
jadeiante!, limpia ia ciudad de 
forajidos y devuelve la paz a Soft 
City. 


★★★★★★★★★★★★★★★★ 

MAS LINEAS PARA 
ERIC 


Eric, nuestro amigo de Skool Daze, 
vuelve junto con sus companeros y 
profesores para recrear ia peripecia 
escolar. 

Si ya conoces la version anterior 
notaras que en ei colegio ha habido 
algunos cambios. Se han reformado 
ciertas salas, han desaparecido otras 
y se han creado algunas nuevas. Sin 
embargo, la rutina colegial sigue 
siendo tan dura como antes. Las 
ferreas normas de disciplina acaban 


«HACKER de ACTIVISION* 

El juego lider de ventas en Europe. 
Disponible para Sinclair, Amstrad y 
Commodore. 

P.V.P.: 2.200 ptas. 

En tiendas especializadas y grandes 
almacenes o directamente por correo o 
telefono a: 

PROEIN, S. A. C/Velazquez. 10 
28001 MADRID 
Teldt: (91) 276 22 08/09 
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PROGRAMAS; Una vez desarrollado m programs, 
que debe ser original v no haber sido enviado a ninguna 
otra publication. puedes enviarnoslo aqui grabado en 
cassette, diskette o microdrive, Es preferible que vava 
acompanado por un listado de impresora, pero no es 

imprescindible. 

El programs habra de venir acompanado por un texto 
que aclare cual es su objetivo, el mode de functona- 
miento y una explication del cometido que cumplen las 
distintas rutinas que lo componeiL El texto se presents- 
ra en papel de tamano folio y mecanografiado a dos 
espacios, No importa que la redaction no sea muy clara 
y cuidada: nuestro equipo de expertos se encargara de 
proporcionarle ia forma mas atractiva posible, 
ARTICULOS E IDEAS: Se aplica lo anteriormente 
dicho para los textos que acompanan a los programas; 
es dear. conviene detallar al maxi mo lo que desees que 
aparezea publicado en la revista, de la manera que te 
gustaria que otra persona hubiera explicado eso mismo. 
UN IURADO propio decidira en cada momento que 
colaboraciones reunen los requisitos adecuados para su 
publication. v evaluara la cuantia del premio en meiali- 
co al que se hagan acreedoras. 

No olvideis indicar claramente para que ordenador esta 


preparado el material, asi como vuestro nombre y 
direction y, cuando sea posible, un lelefono de contac- 
to, Em re todos los trabajos recibidos durante cada mes 
SORTEAREMOS: 

• Un premio de 50.000 ptas, 

• Un premio de 25,000 ptas, 

• Un premio de 10,000 ptas, 

en material microinformatico a elegir por 
los afortunados. 

jNo os desanimeish por muy simples o complejas que 
puedan parecer vuestras ideas, todas scran revisadas 
con el maximo interes. 



NOT A: INPUT no se responsabiliza de la devolution del 
material que no vaya acompanado por un sob re adccuado con 
el franqueo correspond iente. 
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DATOS GENERALES 

CALIFICACION 

TITULO: Back Skooi 

GRAFICOS: 4 sobre 5 

FABR1CANTE: Microsphere 

COLOR: 4 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTACION: 4 sobre 5 

MEMORIA: 48 K 

INTERES: 4 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA: 

Aventura en el colegio 

REALISMO: 4 sobre 5 


por hartar a los alumnos, y entonces 
empiezan los empujones, los 
punetazos, las bombas fetidas... jla 
guerra! Erie sigue disponiendo de su 
drachmas pero sus «chinazos» y las 
lmeas de castigo que imponen los 
severos profesores van a la par. 
Afortunadamente hav algunas 
novedades que hacen la vida escolar 
mas llevadera, En el recreo se puede 
salir al nuevo patio. Pero !o mas 
importante esta al otro lado del 
patio; nada menos que un colegio de 
ninas, algo pequeho pero con 
muchas posibilidades* Eric ha 
encontrado alii la diversion de su 
vida, 

Resulta que ahora corre por el 
colegio de los chicos un ratdn 
pequeno y rapido, al que Eric puede 
intentar atrapar, Si lo consigue y lo 
I leva al colegio de las chicas se puede 


organizar un jalco tremendo, 

En resumen. Back Skool es una 
versidn ampliada y mejorada del 
Skool Daze con la misma calidad de 
graficos, y diseno no exento de buen 
humor, especialmente indicado para 
los que suehan o soharon con 
convertir una rigida institution 
docente en un campo de batalla. 


«HACKER» 

Persona 

que se introduce 
o interfere 
ilegalmente en redes 
de ordenadores 
con animo de lucro. 





La redaccion de Input 
08 programa unas 

FELICES NAVIDADES 
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DISENO DE GRAFICOS 
Y VIDEOJUEGOS 


Autor: Angell & Jones 
Editor: Anaya 
Paginas: 387 
Preeio: N.D. 

Nada mis leer unas cuantas 
piginas trasciende la forma- 
cion matematica de Jos auto- 
res, que van directamente al 
grano sin dilacibn. 

En el primer capitulo nos 
sorprenden con un puhado de 
programas cortos en BASIC, 
capaces de dibujar hermosos 
trazos en la pantalla. De este 
modo quitan hierro al asunto y 
continuan con el piano coorde- 
nado y la manera en que trata 
el Spectrum a su pantalla de 
modo grafico. 

El capitulo cuarto se mete ya 
con las matrices y la forma de 
operar con ellas en el calculo 
matricial, Este preambulo sir- 
ve para adentrarnos en los mis- 
terios de la traslacidn, giro y 
homoteeia de figuras en el pia¬ 
no bidimensionaU es decir, con 
simples formulas podemos des- 
plazar, girar, ampliar o reducir 
imageries previamente defini- 
das en la pantalla, 

Los graficos de barras y de 
tarta y su forma de dibujarlos 
tambidn hallan cabida en este 
Utulo. 

Lo anterior no es mas que un 
aperitivo que nos prepara la in- 
troduccidn en las ties dimen- 
siones, donde podemos resol¬ 
ver problemas disicos de inter- 
secciones entre rectas o rectas 
y pianos en el espacio, proble¬ 
mas muy dados a la represen- 
tacion grafica, asi como las 
pro yeccio nes or logon ales y los 
cuerpos de revolucidn. 


Libros 



Llegados a este punto, pare- 
ce obligado tratar las proyec- 
clones en perspectiva de cuer¬ 
pos ffsicos, que en esta obra 
encuentran al cubo como ele- 
memo para demostradones. 

Finalmente, aparece un pro- 
grama de complejidad media 
que sirve para ver la aplicacibn 
practica en videojuegos de 
todo lo descrito a lo largo de 
las paginas anteriores. 

Este libro constituye refe- 
rencia obligada para estudian- 
tes de Bachillerato y primeros 
cursos de Escuelas Tecnicas, 
que quieran encontrar en el 
Spectrum un elemento de ayu- 
da al estudio. 



es la ZX-printer o similar) que 
proporciona una impresibn 
perfectamente legible. Los tex- 
tos son sucintos, hubiera sido 
deseable que las distintas rutF 
nas que componen los progra- 
mas aparecieran explicadas, 
aunque ta) vez el autor haya 
pretendido que sea el propio 
lector quien vaya descifrando 
el funcionamiento a medida 
que avanza. pues bien es cier- 
to que con un poco de interes 
y algun libro de referenda, 
como pueda ser el manual de 
ordenador, se terminan com- 
prendiendo sin hallar grandes 
dificultades. 


18 JUEGOS DINAMICOS 
PARA TU SPECTRUM 


Autor: P. Monsaut 
Editor: Noray 
Paginas: 84 
Preeio: 650 

La me]or forma de aprender 
a programar parece ser que es 
programando, Pero results te- 
dioso y complicado ser autodi- 
daeta. Es aqui donde toman 
protagonismo libros como este. 

Con tftulos tales como Ate- 
rrizaje bajo el cocotero, Ro¬ 
bots, Exocet o la caza del pato, 
anima a los menos diestros en 
las artes de la programacion a 
iniciarse en el desarrolio de 
juegos, tomando por base a los 
programas relativamente bre¬ 
ves, pero no por ello carentes 
de atractivo. 

Los listados de los progra¬ 
mas son una reprodueddn di¬ 
recta, al tamano real, de una 
impresora matricial clasica (no 


102 PROGRAMAS PARA 
ZX81 Y SPECTRUM 


Autor: Jacques Deconchat 
Editor: Ediciones Elisa 
Paginas: 24 0 
Preeio: N.D* 

Parecen muchos programas 
para solamente diez dedos a te- 
dear (.,*tal vez solo uno o 
dos), pero el temor se desvane- 
ce cuando comprobamos que 
se trata de una reeopilacion de 
programas cortos. 

La complejidad de tos lista¬ 
dos no es demasiado elevada y 
recoge iitulos como: El mime- 
ro misterioso, el juego del 
haba, dado trucado, espfa, en- 
ganchar vagones, visualizacibn 
giratoria, etc. 

Da la impresibn de que el li¬ 
bro fue concebido en origen 
para el ZX81 S ampliandose 
para el popular Spectrum pos- 
teriormente. En cada p£gina 
aparecen uno al lado del otro 
los listados correspondientes a 



cada uno de los dos ordenado- 
res. Esto puede representar 
una gran ventaja para el anti- 
guo usuario del ZX81 que ha 
migrado al Spectrum y no esta 
aun muy familiarizado con el. 

Los programas cortos rienen 
un buen numero de seguidores, 
que no tienen la suficiente pa- 
ciencia para teclear un progra- 
ma largo y esperar hast a ver el 
resultado final. 

Una de las principals aplt- 
caciones de esta reeopilacion es 
ser tomada como un punto de 
referenda para el desarrolio de 
otros programas de mayor 
complejidad, una fuente de 
inspiraciones. 




CLAVES PARA EL 
ZX-SPECTRUM 


Autor: Jean-Francois Sehan 
Editor: Edickraes Elisa 
Paginas: 112 
Predo: N*D, 

Este libro alberga en su for¬ 
mate casi de bolsillo un amplio 
conjunto de datos condensa- 
dos, que resultan de elevada 
utilidad a! programador duran¬ 
te su tarea. 

La information recogida 
comprende tablas tales como 
las palabras clave y funciones 
empleadas por el BASIC del 
Spectrum, as i como su abrevia- 
tura. Los mensajes de error 
tambien aparecen en este ma¬ 
nual esquetrdfico. 

Las variables del sistema, el 
mapa de memoria y el reperto- 
rio de instrucciones del micro- 
procesador Z80 han sido inclui- 
dos, Igualmente lo han sido al- 
gunos trucos y astucias. 


66 INPUT 























































































DINAMIC? 


• Grafteas de fantasia 
JMictiuitlaa sin limite, 
Pantallas tie magico 
realismo. 

El Oruitta ha seleccionaa 
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SUPER COMBATE DE CHOQUE. EL. 
COMAN DO LUCHA EN UNA BATALLA 
UNICA CONTRA UN ENEMIGO EN 
SUPERIORtDAD, TODA LA ACCION Y 
TENSION DEL MEJOR DE LOS JUEGOS. 


ZAFJRO SOFTWARE DIVISION 
Paseo' de la Casteilana, 141 23046 Madrid 
Tel 469 30 04. Tel. Barna, 2D0 33 65« 

Telex: 22690 ZAFJB E 


Editado, fabricadjp y 
bajo la garantm ?afii 








































































ENTRE EN EL MUNDO DE LA IMAGINACION Y DEL PENSAMIENTO 


VAYA MAS ALLA DE LOS JUEGOS DE RAPIDOS REFLEJOS Y GAPTURA DE ALIENIGENAS 
LOS JUEGOS DE ESTRATEGIA EM PI EZ AN DONDE TERMINAN LOS JUEGOS DE ARCADA 


COMPU LOGICAL s a 


QISTRI8UIQ0 EN CATALUfiA Y 8ALEARES POR DISCLUB. S.A. 
BALMES. 58 - 08007 BARCELONA - TELEF0N0 (931 302 39 08 


Santa Cruz de Marcenado. 31 - 28015 Madrid'Telel 241 1063 













































NOTA PARA ENTENDER LOS LISTADOS 

LAS LETRAS Y NUMEROS SUBRAYADOS OEBEN INTRODUCIRSE EN MODO GRAFICO (CAPS SHIFT 
+"9" en el Spectrum) MANTENIENDO PULSADO CAPS SHIFT EN EL CASO DE LOS NUMEROS. 
RECUERDA QUE PARA SALIR DEL MODO GRAFICO DEBERAS PULASAR OTRA VEZ "9" -en el 
Spectrum- 0 GRAPH -en el Spectrum Plus-. 


TRES CON TIMONEL 

de JUAN ANTONIO MUNOZ RIVAS 

Este programa es una competicion . Para hacer avanzar la embarcacion debes 
pulsar la tecla "P" al ritmo de la palada. 

Deberas superar distintas eliminatorias, pudiendo escoger el nivel de 
dificultad. Si consigues llagar al final,.escucharas el himno. 


1 CLEAR :PAPER 0:B0RDER 0:CLS :INK 2 jBRIGHT 1:PRINT AT 9,9;PAPER 4;" 
":PRINT AT 10,9;PAPER 4;" PARE LA CINTA ";PRINT AT 11,9;PAPER 4;" 
":BRIGHT 0:F0R g=1TO 4:F0R n=lTO 25:BEEP .004,n:NEXT n:NEXT g 


3 CLEAR 64000 

4 INK 4 

5 GO SUB 7000 

6 BORDER 5: CLS : BORDER 0 

7 GO TO 2005 

1 0 REM iclcirkickirklr-k Jckie m k'k m k'k-k'k ■k'k irk 

20 LET j=j+1: IF j=3 THEN LET j=1 

22 LET t=t+1: PRINT AT 21,1; INK 6; PAPER 1;"Crono ";t 
25 LET r=INT (RND*dif): IF r=3 THEN LET x=x-1 

27 IF INKEY$=V' OR IN 223=16 THEN GO TO 30 

28 FOR h=1 TO 10 STEP 3: BEEP h/1000,60: NEXT h 

29 IF INKEY$="p" OR IN 223=16 THEN LET q=q+kk 

30 IF q=1 THEN LET c=c-q: LET q=0 

40 PRINT AT 19,x; INK 7; PAPER 8;a$<j);AT 20,x; INK 0;b$(j) 

42 FOR h=1 TO 10 STEP 3: BEEP h/1000,60: NEXT h 

45 PRINT AT 16,c; INK 3; PAPER 8;a$(j);AT 17,c; INK 0;b$(j) 

47 LET ek=USR 64026: LET ek=USR 64001: LET ek=USR 64026 
50 IF x=1 OR c=1 THEN GO TO 6000 
60 GO TO 20 

2000 REM ****************************************************** 

2005 RESTORE 2010 

2010 DATA 6,64,17,255,71,213,225,43,197,1,31,0,26,237,184,35,119,0,43,43,27,193, 
16,240,201 

2020 DATA 6,64,17,255,79,213,225,43,197,1,31,0,26,237,184,35,119,0,43,43,27,193, 
16,240,201 

2030 FOR a=64001 TO 64050: READ b: POKE a,b: NEXT a 


2040 REM ****************************************************** 


2050 RESTORE 2070 

2070 DATA 0,0,0,0,0,128,72,248,192,160,192,66,127,112,56,63,255,255,0,0,0,128,72 
,32 

2075 DATA 255,255,4,2,1,0,36,129,255,255,0,0,0,2,16,4,24,20,8,31,50,108,122,113 

2078 DATA 255,255,0,0,0,0,0,0,255,255,0,1,18,4,72,18 

2080 DATA 1,3,7,15,31,63,127,255,128,192,224,240,248,252,254,255 

2085 DATA 0,0,4,36,86,37,122,243,126,66,66,126,85,106,214,255,183,187,187,51,83, 

83,83,223,127,119,55,54,85,85,85,221 









2086 DATA 0,0,0,8,20,8,12,30,45,77,12,20,20,34,34,102 
4,8,8,8,8,24 


,0,0,0,8,20,8,24,24,24,24,2 


2100 FOR n=0 TO 143: READ w: POKE USR "a"+n,w: NEXT n 

2200 REM *********************************************************************** 
************************* 


2210 LET j=1 

2215 LET x=18: LET c=18: LET q=0 

2216 LET t=0: LET vez=1: LET rec=300 

2217 DIM z$(7,7): LET z$C1)= M FASE 1 M : LET z$(7)="CAMPEON": LET z$(2)="FASE 2 
LET z$(3)="8/Final": LET zi<4)-"4/Final": LET z$(5>="Semifin": LET z$(6)="FINAL 

ll 

2220 DIM a$C2,15): DIM b$(2,15) 

2230 LET a$(1 )=" 0 BABABA LET b$(1)=" 6GGGEDCDCDCGG " 

2240 LET a$(2)=" 0 F F F LET b$(2)=" GGGGHGHGHGGGG " 


2900 REM ***************************************************************** 

3000 PRINT AT 0,0; INK 2; PAPER 1,,,,,,,,,, 

3010 PRINT AT 6,0; INK 6; PAPER 4,,,,,,,,,,: PRINT INK 0; PAPER 4,,,,,,: PRINT 
AT 14,0; PAPER 5,,,,,,,,,,,,,,,, 

3020 PRINT AT 5,0; PAPER 2„ 



i nr i f VVVV- 


3040 PRINT AT 

3,0;PAPER 1;INK 2;"I88J I8J IJI8J 

IJ 

I88J " 


n 


3045 PRINT AT 14,0; INK 4; PAPER 7;’ 33333333333333333333333333333333 " 

3050 FOR n=2 TO 30 STEP 8: FOR k=11 TO 9 STEP -1: PRINT AT k,n; INK 2; PAPER 4;" 
5": NEXT k; NEXT n 

3060 FOR n=15 TO 255 STEP 64: FOR g=1 TO 10: CIRCLE INK 6;n,100,g: NEXT g: NEXT 

n ' ! I 1 _! | | j | 

3061 PRINT AT 16,18; INK 3; PAPER 8;a$<2);AT 17,18; INK 0; PAPER 8;b$(2);AT 19,1 

8; INK 7; PAPER 8;a$(2);AT 20,18; INK 0; PAPER 8;b$(2) 

3064 FOR d=29 TO 1 STEP -3 


EXT d 

3070 PRINT AT 12,0; INK Q; PAPER 8: " KKOQKOKKOOQaKaKLKOKKOLOKKKOQKQOK " 

3077 PRINT AT 13,0; INK 0; PAPER 8; " MNPRMM^^PRMPPMRMMRPMMPMMMMRPRPMPR ' , 

3078 PAUSE 0; FOR n=0 TO 7: BEEP .02,60: NEXT n 

3080 PRINT AT 21,20; INK 7; PAPER 4;"Record ";rec;+" " 

3082 PRINT AT 21,12; INK 6; PAPER 2;z$(1) 

3085 PRINT AT 21,1; INK 6;"CR0N0" 

4000 GO TO 10 

6000 REM ************************************************* 


6002 PLOT 16,55: DRAW INK 7;Q,-47: PRINT AT 15,2; PAPER 4; INK 7; BRIGHT 1; 

SH 1;"J": BEEP 1,10 
6005 IF x<=1 THEN GO TO 6800 

6010 IF t<rec THEN LET rec=t j _L 

6020 PRINT AT 21,20; INK 7; PAPER 8;"Record ";rec;+" " 

6030 IF c<=1 THEN LET vez=vez+1: PRINT AT 21,12; INK 7; PAPER 2;z$(vez) 

6040 IF vez=7 THEN GO TO 8000 

6050 FOR n=1 TO 100: BEEP .0003,60: NEXT n 

6070 PRINT AT 15,0; PAPER 5,,,,,,,,,,,, 

6090 LET t=Q: PRINT AT 21,1; PAPER 5;" 

6095 PRINT AT 16,18; INK 3; PAPER 8;a$(2);AT 17,18; INK 0; PAPER 8;b$C2);AT 19,1 
8; INK 7; PAPER 8;a$<2);AT 20,18; INK 0; PAPER 8;b$(2) 

6097 PAUSE 0: FOR n=1 TO 20: BEEP .003,-20: NEXT n 

6100 LET c=17: LET x=17 : j j j j I 

6200 GO TO 10 

6800 PRINT AT 16,0; PAPER 5,,,,,,,,,,: FOR n=1 TO 20: PRINT AT 17,3; INK INT (RN 
D*6)+2; r, E L I M I N A D 0": PRINT : PRINT " Sea fuerte u pruebe de nuevo": BEEP 
.01,n: NEXT n 

6804 PRINT AT 18,0; INK 2; PAPER 7; BRIGHT 1; FLASH 1;"Introduce La clase de riv 



: N 












FLA 





















al que deseas (1-Facil 2-asequible 3-rapidisimo": INPUT zx 
6806 LET dif=40"(zx*10) 

6808 LET kk=.25: IF zx=1 THEN LET kk=.50 
6810 PRINT AT 15,0; PAPER 5,,,,,,,,,,,,,, 

6820 LET t=0: LET x=17: LET c=17: LET q=0 

6830 PRINT AT 16,17; INK 3; PAPER 8;a$(2);AT 17,17; INK 0; PAPER 8;b$(2);AT 19,1 
7; INK 7; PAPER 8;a$(2);AT 20,17; INK 0; PAPER 8;b$(2> 

6840 LET t-0: LET vez=1: LET rec=30Q 
6845 PRINT AT 21,4; PAPER 5; M 
6850 GO TO 10 


ii 


7000 REM ***************** 

7005 RESTORE 7020 

7010 FOR n=0 TO 7: READ a: POKE USR "a M +n,a: NEXT n 
7020 DATA 60,126,255,255,255,255,126,60 
7030 RESTORE 7040 

7040 DATA 33,0,88,58,0,91,14,22,6,31,35,94,43,115,35,16,249,119,35,13,32,242,201 
7045 FOR n-64101 TO 64123: READ q: POKE n,q: NEXT n 


7070 REM ***************** 

7075 BORDER 0: PAPER 0: CLS 

7080 FOR n=2 TO 4: PRINT AT n,0:" A A AAA A AAAAAAAAAA NEXT n 

7082 FOR n=18 TO 20: PRINT AT n,0;" A AAAAAAAAAAAAAAA NEXT n 

7083 FOR n-2 TO 20: PRINT AT n,0; _A";AT n,31;"A": NEXT n 

7084 PRINT AT 3,0:" AA AAAAAAAAAAAAAA A "; AT 19 J 0; ,, AA AAAAAAAA 
A A A A A A A ” 

7085 LET e=3 

7086 PRINT AT 6,2; INK 7;"creado por Juan Antonio M. Rivas" 

7087 PRINT AT 21,1; INK 7;"Pulse una tec la para empezar" 

7090 PRINT AT 10,8; INK e;"££S£" 

7091 PRINT AT 11,8; INK e;"_8" 

7092 PRINT AT 12,8; INK e;”_8" 

7093 PRINT AT 13,8; INK e;" 888" 

7094 PRINT AT 14,8; INK e;" 8 " 

7095 PRINT AT 15,8; INK e;‘'8888 CON TIMONEL" 

7096 LET tono=10 

7097 DATA 11,6,15,11,18,16,15,13,11,11,10,8,6,11,13,15,18,16,15,13,11,18,18,15,1 
8,16,13,16,15,11,15,13,6,8,10,11 ,13,15,16,18,16,15,13,11 

7098 LET p=2: RESTORE 7097 

7100 PAUSE 10: LET tono=tono+10: FOR v=1 TO 44: READ a: BEEP „07,a+tono: LET p=p 


+1: IF p=7 THEN LET p=2 

7105 IF tono=40 THEN LET tono=-10 

7110 POKE 23296,p 

7115 BEEP .003,v 

7120 LET mc=USR 64101 

7121 IF INKEYSO"" THEN GO TO 7200 
7130 NEXT v 

7135 IF INKEY$="" THEN 60 TO 7097 
7200 GO TO 9000 


— 

GUIA DEL SOFTWARE 

1985 






















8000 REM **^*i^***^***^**^* 

8001 CLS : BORDER 0: PAPER 0: CLS 

8002 PLOT 0,175: INK 4: DRAW 255,0: DRAW 0,-175: DRAW -255,0: DRAW 0,175 
8005 RESTORE 7097 

8010 FOR n=2 TO 13: PRINT FLASH 1;AT n,7; PAPER 2; M NEXT n: 

FOR n=5 TO 10: PRINT FLASH 1;AT n,10; PAPER 6;" ": NEXT n 

8020 PRINT AT 7,12; INK 7; PAPER 0; FLASH 1; BRIGHT 1;"CAMPEON";AT 9,10; INK 5; 
PAPER 1;"3 (TIMONEL)" 

8021 PRINT AT 20,2;"PuLse una tecla para etnpezar" 

8050 FOR n=1 TO 44: READ q: BEEP ,4,q: IF INKEYSO"" THEN GO TO 8070 

8060 NEXT n 
8070 CLS : GO TO 3 

9000 CLS : INK 4: BORDER 2: PAPER 0: CLS 

9010 PRINT : PRINT "SU PIRAGUA ES EL COLOR MAGENTA Y PARA GANAR DEBERA DE PULSAR 
AL RITMO ADECUADO LA TECLA 'p'." 

9020 PRINT : PRINT "HA DE SUPERAR LAS SUCESIVAS ELIMINATORIAS PARA LLEGAR A 
LA GRAN FINAL." 

9021 PRINT "DE NADA SERVIRA PULSAR LA TECLA CONTINUAMENTE" 

9023 PRINT AT 18,0; INK 2; PAPER 7; BRIGHT 1; FLASH 1;"Introduce La clase de riv 
at que deseas (1-Facil 2-asequible 3-rapidisimo'': INPUT zx 

9024 LET kk=.25: LET dif=40-Czx*10): IF zx=1 THEN LET kk=.50 

9025 IF zx<1 OR zx>3 THEN BEEP .3,-10: GO TO 9023 
9030 CLS : RETURN 

if *¥*****¥¥>**¥** )f:f if* ***¥¥•■¥¥■*¥** **¥¥■•¥**¥■■******■*■********■**■* 

EL COCINERO 


de MANUEL BAUTISTA 

Este juego es de inteLigencia con varios niveles de dificuLtad. Consiste en 
trasladar Los pasteles que se encuentran en eL pLato numero 1(et de La 
izquierda) aL pLato numero 3. Con La Limitacion de que en ningun momento se 
puede superponer un pasteL grande a uno de menor dimension. Es una variante de 
Las torres de Hanoi. 


1 REM *********************** 

2 LET hj=0: GO SUB 7000: BORDER 0: PAPER 0: CLS : INPUT "Deseas instrucciones 
s/n "; LINE k$: IF k$="s" OR k$="S" THEN GO SUB 8010: INK 7: PRINT AT 21,0;"Pu 

Lsa una tecLa": PAUSE 0: CLS 

10 INK 6: PRINT AT 1 ,12;"OPCIONES";AT 2,12;"-AT 4,10;"1- FACILISIMO"; 

AT 5,10;"2- FACIL";AT 6,10;"3- NORMAL";AT 7,10;"4- DIFICIL";AT 8,10;"5- DIFICILI 


SIMO";AT 9,10;"6- IMPOSIBLE" 

15 INPUT "ELige opcion: ";op: LET ch=3: LET hjL=0: 
1: NEXT f: LET m=0; IF op<1 OR op>6 THEN GO TO 15 

FOR 

f= 

1 TO op: 

LET ch=ch*2+ 











THAT'S THE APIRIT 

Tiene que capturar todos los espfrrtus que vagabundean 
por 1 3 Ciudad de NEW YORK, dispone de algunos medios 
pero. ^sabr£ usted utilizarlos?, £ha eiegido ei objeto 
correcto? 

Este juego es un reto corstinuo para los mas expenmen- 
tados jugadores de aventuras. 

P.V.R: 2.100 ptas. 

Zv Dlstrtouldo por: DiStfibuido en C AT ALU N A y BALEARE5 por: 

/|\ DISCLUB, s A. 

/ \ Balmea. SB - TeltfbriQ (93} 302 39 OS 

/COHPUtOfilCftt s.p oeo07 BARCELONA 




















20 IF op=6 THEN 

DIM a$C1+op,8): 

LET g$="GEEEEEEH": LET a$(2)="DEEEEEEF": LET 

a$(3)=" GEEEEH 

LET a$C4)=" DEEEEF LET a$(5>=" GEEH " 

: LET a$<6)=" DEEF 

LET a$(7)=" 

GH LET h$=" 

DF 




25 IF op=5 THEN 

DIM a$(2+op,8): 

LET q$="DEEEEEEF": LET a$(2)=" GEEEEH LET 

31(3) = '' DEEEEF 

LET a$C4)=" GEEH LET a$(5)=" DEEF " 

: LET a$<6)=" GH 

LET a$(7)=" 

DF " 





30 IF op=4 THEN 

DIM a$C2+op,8): 

LET a$(1)=" 

GEEEEH LET 

a$(2)=" 

DEEEEF L 

ET a$(3)=" GEEH 

c n 

M : LET a$C4} = 1 ' 

DEEF 11 : LET 

a$(5)=" GH 

LET 

a$C6)=" 1 

r 

” 35 IF op=3 THEN 

DIM a$(2+op,8>; 

LET a$(1)=" 

DEEEEF LET 

a$(2) = 11 

GEEH L 

ET a$(3)=" DEEF 

LET a$C4)=" 

GH LET 

a$C 5) = " DF 

li 


40 IF op=2 THEN 

DIM a$(2+op/8): 

LET a$C1)=" 

GEEH ": LET 

a$(2)=" 

DEEF L 

ET a$C3)=" GH 

LET a$(4)= n 

DF " 




45 IF op=1 THEN 

DIM a$C2+op,8): 

LET aSCI)=" 

DEEF LET 

a$(2>=" 

GH ": L 

ET a$C3)=" DF 

i r 






100 INK 0: BORDER 0: PAPER 0: CLS : INK 6: FOR f=2 TO 4; PLOT f,0: DRAW 0,175: 
PLOT f+248,0; DRAW 0,175: PLOT 0,f: DRAW 255,0: PLOT Q,f+168: DRAW 255,0; NEXT f 
110 PRINT AT 6,1;"XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX": PLOT 5,127: DRAW 244,0: PLOT 


5,120: DRAW 244,0 

120 LET d=7: LET c=6: INK 5: PRINT AT 20,3;" ABBBBBBC ABBBBBBC ABBBBBBC ": PRINT 
AT 3,c; M MN' , ;AT 4,c;"OP";AT 5,c; M QR M ; INK 7;AT d,c;"KL" 

121 PRINT AT 1,1;"MOVIMIENTOS: 000";AT 2,1;"M0V. MINIMOS: ";ch 

124 IF op=6 THEN PRINT BRIGHT 1; INK 7;AT 12,3;h$; INK 1; BRIGHT 0;AT 19,3;g$ 
: LET hj=1: LET hj1=1 

125 IF op=5 THEN PRINT INK 1;AT 19,3;g$: LET hj=0: LET hj1=1 

126 FOR f=1+hj L TO op+2-hj 

127 PRINT PAPER 0; INK 7-(op+2)+f+hj;AT 20-f,3;a$(f) 

128 NEXT f 

200 INPUT "De cual plato cojo ";a: INPUT "en que plato Lo pongo ";b: LET m=m+1: 

PRINT INK 5;AT 1,18-LEN (STR$ m);m: IF b>3 OR b<1 THEN GO TO 200 

210 IF a=1 THEN GO TO 500 

215 IF 3=2 THEN GO TO 600 

220 IF a=3 THEN GO TO 700 

230 GO TO 200 

500 IF c=6 THEN GO TO 1000 

501 FOR c=C-1 TO 6 STEP -1: PRINT INK 5;AT 3,c;"MN AT 4,c;"0P AT 5,c;''QR " 
; INK 7;AT d,c;"_KL NEXT c: LET c=c+1: GO TO 1000 

600 IF c=15 THEN GO TO 1000 

601 IF c>15 THEN FOR c=c-1 TO 15 STEP -1: PRINT INK 5;AT 3,c;"MN ";AT 4,c;"0P 
";AT 5,c;"QR INK 7;AT d,c; M KL ": NEXT c: LET c=c+1 : GO TO 1000 

610 IF c<15 THEN FOR c=c TO 14: PRINT INK 5;AT 3,c;" MN";AT 4,c;" ,OP";AT 5,c; 
" OR"; INK 7;AT d,c; N _KL": NEXT c: GO TO 1000 

700 IF c=24 THEN GO TO 1000 

701 FOR c=c TO 23: PRINT INK 5;AT 3,c;" MN";AT 4,c;" OP",*AT 5,c;" OR"; INK 7;A 
T d,c;" KL": NEXT c: GO TO 1000 

1000 LET d=d+1: PRINT INK 7;AT d-1,c;"IJ";AT d,c; M KL": IF ATTR Cd+1,c)<>0 THEN 
GO TO 1019 
















































1001 GO TO 1000 

1019 IF d<>19 THEN GO TO 1030 

1020 PRINT AT 1,19; FLASH 1; INK 6;"ESTA VACIO": PAUSE 200; PRINT FLASH 0;AT 1, 

1021 PRINT INK 0;AT d,c;" INK 7;AT d-1 ,c;"KL": LET d=d-1: IF d=7 THEN GO T 
0 200 

1022 GO TO 1021 

1030 PRINT INK 7;AT d,c;"IJ" 

1035 LET cl=ATTR (d+1,c):LET k=D 
1040 IF c1=7 THEN LET j$=a$<op+2-hj) 

1045 IF cl=6 THEN LET j$=a$(op+1-hj) !_ i J_I !_ j 

1050 IF cl=5 THEN LET j$=a$(op-hj) 

1055 IF c1=4 THEN LET j$=a$(op-1 -hj> 

1060 IF cl-3 THEN LET j$=a$(op-2-hj) 

1065 IF cL=2 THEN LET j$=a$(op-3-hj) 

1070 IF c L=1 THEN LET j$=g$ 

1071 IF cl=71 THEN LET c1=7; LET k=1: LET j$=h$ 

1095 GO SUB 1100: GO TO 1500+3*b 

1100 PRINT INK cl; BRIGHT k;AT d,c-3;j$; BRIGHT 0; INK 0;AT d+1,c-3;" "i 

LET d=d-1: IF d=7 THEN RETURN 


1101 60 TO 1100 „ „ 

1503 FOR c=c-1 TO 6 STEP -1: PRINT INK 5;AT 3,c;"MN ";A1 4,c;"0P ”;AT 5,c; QR^ 

; INK 7;AT d,c;"IJ INK cl; BRIGHT k;AT d+1 ,c-3; j " 

c=c+1: GO TO 1800 


ii 


BRIGHT 0; NEXT c: LET 



i;AT 3,c;"MN ";AT 4,c;"0P 
- d+1,c-3;j $;" BRIGHT 





MN n ;AT 4,c;" 0P";AT 5,c; 

' j $; BRIGHT 0: NEXT c: 







0: NEXT c: LET c=c+1: GO TO 1800 

1507 IF c<15 THEN FOR c=c TO 14: PRINT INK 5;AT 3,c;' 

" OR"; INK 7;AT d,c;" LJ"; INK cl; BRIGHT k;AT d+1 ,c-3 ; 

GO TO 1800 

1508 FOR c=c-1 TO 15 STEP -1: PRINT INK 5;AT 3,c;"MN "; AT 4,c;"0P ";AT 5,c; OR 

INK 7;AT d,c;"IJ ,r ; INK cL; BRIGHT k;AT d+1,c-3;j$;" BRIGHT 0: NEXT c: LET 

c=c+1: GO TO 1800 „ „ 

1509 FOR c=c“1 TO 22: PRINT INK 5;AT 3,c+1;" MN";AT 4,0+1;" OP";AT 5,c+1;' OR ; 
INK 7;AT d,c+1;" LJ"; INK cl; BRIGHT k;AT d+1,c-2;" ";j$; BRIGHT 0: NEXT c: LET 

c=c+1: GO TO 1800 

1800 LET d—d+1: PRINT INK 7;AT d-1,c-3;" INK cl; BRIGHT k;AT d, 

c-3;j$; BRIGHT 0: IF ATTR (d+1,c)<>0 THEN GO TO 1900 

1801 GO TO 1800 

1900 IF NOT ATTR (d+1,c)>cl THEN 60 TO 2000 

1901 IF d=19 THEN GO TO 2000 

1910 PRINT FLASH 1; INK 6;AT 2,19;"NO SE PUEDE": PAUSE 150: PRINT FLASH Q;AT 2 

1920 LET d=d~1 , „ 

1930 PRINT INK cl; BRIGHT k;AT d,c-3;j$; BRIGHT 0; INK 0;AT d+1,c-3; : 


? IF d=7 THEN GO TO 1940 




1930 





r~ —-1 TO&.ra " ~-T" “ ■'•■i.- 





Desde su laboratory subterraneo, el nefasto ELVtN esta 
tomando a la pobladbn mundial coma reh£n bajo la ame- 
naza de aniquilacltin nuclear. 

Debe entrar en las habitaciones y ttineles de su fbrtaleza, 
evttar sus robots con farma Humana y buscar las piezas 
de su cddigo de segurldacL para desacttvar el sistema. 

PiV.P-: 2.300 ptas. 

/V oistriBuicko por: Dtetrlbuido eo CATALUfiA y BALEAFtES por 

DISCLUB, S, A. 

/ Balmes. SB - Telfrfana {$3) 302 39 QQ 

/CPMPULOfilCftL s.ft 06007 BARCELONA 


1 



































1940 INPUT ’'En que plato lo pongo ";b: GO TO 1500+3*b 
2000 PRINT INK 7;AT d-1,c;"KL" 

2010 PRINT INK 7;AT d-2,c;"KL"; INK 0;AT d-1,c;" LET d=d-1: IF d=8 THEN LE 
T d=d-1: GO TO 3000 

2011 GO|TO 2010 

3000 IF op<=5 THEN LET we=15+op: FOR f=19 TO 18-op STEP -1; LET we=we-2: IF ATT 
R (f,24)=f-we THEN NEXT f: GO TO 4000 

3001 IF op=6 THEN LET we=20; FOR f=19 TO 13 STEP -1: LET we=we-2: IF ATTR (f,19 
)-f-we THEN NEXT f: IF ATTR Cl2,19)=71 THEN GO TO 4000 

3002 GO TO 200 

4000 IF m=ch THEN LET t$="ERES GENIAL!" 

4001 IF m>ch THEN LET t$="TA’S PASAOM" 

4005 PRINT INK 5;AT 9,12;"L0 HICISTE";AT 10,15;"EN";AT 11,11-LEN <STR$ m);m; M M 
OVIMIENTOS";AT 12,11;t$: INPUT "Quieres jugar otra vez s/n LINE s$ 

4009 IF s$="s" OR s$="S" THEN CLS : GO TO 10 

4010 STOP 

6999 REM ****** G.D.U. ************** 

7000 INK 0: LET zx=-1 : RESTORE : FOR f=USR "a" TO USR "t"+7: READ gr: POKE f,gr: 
LET zx=zx+1.5: PLOT 0,0: DRAW zx,175: NEXT f 

7001 PRINT INK 7;AT 1 

4,15;"M. Bautista Lopez";AT 15,15;"Cordoba";AT 16,15;" 1985" 

7002 FOR f=0 TO 255: OVER 1: PLOT f,0: DRAW 0,175: NEXT f; OVER 0 

7003 PAUSE 0 

7010 DATA 63,64,128,255,32,24,6,1 

7020 DATA 255,0,0,255,0,0,0,255 

7030 DATA 252,2,1,255,4,24,96,128 

7040 DATA 0,1,7,15,15,7,1,0 

7050 DATA 0,255,255,255,255,255,255,0 

7060 DATA 0,128,224,240,240,224,128,0 

7070 DATA 0,31,127,255,255,127,31,0 

7080 DATA 0,243,254,255,255,254,248,0 

7090 DATA 1 ,1 ,1 ,1 ,1 ,1 ,1 ,1 

7100 DATA 128,128,128,128,128,128,128,128 

7110 DATA 1,7,9,9,9,9,8,0 

7120 DATA 128,224,144,144,144,144,16,0 

7130 DATA 31,32,64,64,56,8,31,32 

7140 DATA 248,4,2,2,28,16,248,4 

7150 DATA 52,32,35,16,15,31,127,255 

7160 DATA 52,4,196,8,240,248,254,255 

7170 DATA 207,207,207,207,28,28,252,252 

7180 DATA 243,243,243,243,56,56,63,63 

7190 DATA 207,207,207,207,7,7,63,63 

7200 DATA 243,243,243,243,224,224,252,252 

7210 RETURN 

8000 REM *****INSTRUCOIONES***** 

8010 PRINT INK 7;AT 0,9;"INSTRUCCIONES" 

8020 PRINT 11 : LET p$=" Este juego consiste en trasladar Los pasteles que se 







err cuentra en el primer plato al tercero."; 60 SUB 8500 
8030 PRINT LET p$=" Para realizar esta proeza tienes un ayudante que ob 
edece- ra tus ordenes.": 60 SUB 8500 j ] ! I j 

8040 PRINT "S LET P$="!!N0 ES TAN FACIL C0NSE6UIRL0! ! !*' 

8500 FOR f=1 TO LEN p$: PRINT INK 7;p$(f);: BEEP .01,0: NEXT f: RETURN 


RACING r ttt-hh 

de EL0Y LAFUENTE y ALFREDO SANDIN J_l_I_j_L I_1-[_J-1-- 

Deberas conducir tu flamante formula por un circuito Lleno de dificultades, 
manchas de aceite y hasta peatones. Pulsa la M 0" para ir hacia la izquierda, y 
la"P" para ir hacia la derecha. 

1 FLASH 0: CLS ; -j-1—T- 

8 LET i=5 J_[ ..J_ J_j_i_J- 

10 PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CLS 
15 60 TO 9000 

19 INK 3 ! j _L _ I _ 

20 PRINT AT 9,12; N R A C I N Gf M j( 

21 INK 7 j-1- -]— ! ! 

22 PRINT AT 12,3;"ABC";AT 13,3;" _E";AT 14,3;"GHI";AT 15,3;"JKL";AT 16,3;"MN0" 

23 PRINT AT 9,25;"" I | I j 

24 PRINT AT 21,31; INK 6;"1" ' ]- j—• r -- 

25 PRINT AT 12,10; INK 4;"Por: Eloy Lafuente P.";AT 14,15;"Alfredo Sandin R." 

26 PRINT AT 19,3; INK 5;"PULSA J PARA JUGAR";AT 21,8;" I PARA INSTRUCCIONES 

27 IF INKEY$="j" THEN GO TO 49 

28 IF INKEY$="" THEN GO TO 28 II_L _J_L_ 

29 IF INKEY$="i" THEN GO TO 35 

30 IF INKEY$<>"j" OR INKEYS<>"i" THEN GO TO 27 

35 CLS M_L :_]__ 

41 LET s$="TU MIS ION ES CONSEGUIR PASAR TO-DA LA PISTA ESQUIVANDO LAS MAN—CHA 
S Y A LAS PERSONAS QUE SALEN DE ENTRE EL PUBLICO. CADA VEZ -QUE CONSIGAS LLEGAR 

A LA META, - SE TE DEVOLVERA/AN LA/AS VIDA/-AS QUE SE TE QUITO/ARON CUANDO -PIL 
LASTE UN PEATON, PISASTE U- -NA MANCHA 0 TE SALISTE DE LA PISTA, PARA PASARLA PO 
SEES TRES VI-DAS. UTILIZA LAS SIGUIENTES TE—CLAS: 

j_[_ jO : IZQUIERDA P : DERECHA I j [ 

I '] j PULSA UNA TECLA " j ] j 

42 FOR n=1 TO LEN s$ —j — —j—|-j— 

43 PAUSE 4: PRINT ;s$(n);: BEEP 0.01,CRND*9): NEXT n 

44 PAUSE 0 j ’j j | | I j T j j p | 

50 INK 7 ... —LJ— 4 j- -4-—I- 

70 PAUSE 0 


EE ordenador ha abierto camino a un nuevo mundo de 
juegos. Vaya mas alia de Eos juegas de reflejos r^pidos y 
captura de aljehfgenas, El ordersador cobra vida propia 
con ios juegos de estrategia. PENTAC ha stdo disehado 
para estimular la imaginadon y llevarte a nuevos y 
extra fios mundos. 

^Sera usted capa t de descubnr el misterio del PENTAC? 
P.V.R: 1.850 ptas. 

Distribuido en CATALUNA y BALEAHES por: 
DISCLUB, S.A. 

Balmes. S8 - TelGfbno (93) 302 39 OB 
05007 BARCELONA 


Dfetflbuldo porr 

/:OMPU LOGICAL sa 














80 CLS 

36 PRINT #1;" 

98 LET j =12: LET r=0 

99 LET w=0 
100 
PQ" 

103 




SALIDA" 



r-D 






LET a$*"ABC": LET b$="E": LET c$="GHI": LET d$="JKL": LET e$="MN0”: LET f$= 


THEN GO TO 7000 


H H 


LET g$="RS" 

LET g=3 

104 LET h=72-j: LET t=50-i 

105 LET x=14: LET y=1 

106 PRINT AT y,x;a$;AT y+1 ,x+1;b$;AT y+2,x;c$;AT y+3,x;d$;AT y+4,x;e$ 

107 RESTORE 9800 

109 READ a: IE a=20 THEN PRINT #1;" META' 1 : GO TO 9991 

110 PRINT AT 21,a-5; BRIGHT 1;"U";AT 21,8+10; BRIGHT 1;'^." 

111 LET w$= ,, TTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTT n 

113 PRINT AT 21,0; BRIGHT 1; PAPER 4;w$( TO a-5) 

114 PRINT AT 21,a+11; BRIGHT 1; PAPER 2;w$Ca+12 TO ) 

115 RANDOMIZE USR 3582: BEEP 0.01,20 

116 LET r=r+1 

117 PRINT AT y-1,x;" " 

118 IF CODE SCREENS (y,x~1)<32 AND INKEY$="o 

119 IF CODE SCREENS (y,x+3)<32 AND INKEY$="p" THEN GO TO 7500 

120 IF INKEY$="p'' THEN PRINT AT y,x;" ";AT y+1,x;" AT y+2,x; M AT y+3,x; 

;AT y+4,x;" LET x=x+1 : BEEP 0.01,20 

130 IF INKEY$="o" THEN PRINT AT y,x+2;" ";AT y+1,x+2;" AT y+2,x+2;" ";AT y+3 
,x+2;’ r ";AT y+4,x+2;" LET x=x-1: BEEP 0.01,20 

140 PRINT AT y,x;a$;AT y+1,x+1;b$;AT y+2,x;c$;AT y+3,x;d$;AT y+4,x;e$ 

141 IF w=h THEN PRINT AT 21,a+6; BRIGHT 1;"T": LET w=0 

142 LET w=w+1 

150 IF a=19 THEN PRINT AT 21,a-4; INK 6; BRIGHT 1;"PQ" 

160 IF a+10=16 THEN PRINT AT 21,a+7; BRIGHT 1; INK 5;”RS" 

164 IF ATTR (y+5,x+1)>64 OR ATTR Cy+5,x)>64 OR ATTR (y+5,x+2)>64 OR ATTR (y+1 ,X 
)>64 OR ATTR (y+1,x+2)>64 THEN GO TO 9900 
200 LET t=t-1 

205 IF t=0 THEN PRINT AT 21,a-2; BRIGHT 1; INK 3;"U": BRIGHT 0: LET t=50-i 
300 GO TO 109 

7000 PRINT AT y,x-1;"ABC ";AT y+1,x-1;"DEF ";AT y+2,x-1;"GHI ";AT y+3,x-1;"JKL 
;AT y+4,x-1;"MNO " 

7100 GO TO 9905 
7500 PRINT AT y,x;" 


ABC"; AT y+1,x;" DEF";AT y+2,x;" GHI";AT y+3,x;" JKL’’;AT y+4. 


If 


MNO 


II 


7600 GO TO 9905 

9000 DATA 31,24,138,200,231,242,242,242,255,0,0,255,0,255,255,255,248,24,80,19,2 
31,79,79,79,242,242,4,8,17,17,17,17,255,126,0,255,0,24,66,36,79,79,32,16,136,136 
,136,136,17,17,17,17,16,8,6,2,24,0,60,0,255,0,0,0,136,136,136,136,8,16,96,64,2,2 
,2,2,2,25,25,24,8,24,40,8,8,8,189,129,64,64,64,64,64,152,152,24,24,24,7,4,7,0,0, 
0,195,66,255,0,255,0,0,0,24,24,224,32,224,0,0,0,0,32,31,31,63,63,31,31,56,254,19 
8,231,254,254,240,240,31,63,127,255,127,63,31,4,232,248,164,168,176,184,192,0,60 
,126,219,255,189,165,165,36,255,195,195,195,255,195,195,195 
9003 RESTORE 9000 

9005 FOR n=USR "a" TO USR "it"+7: READ a: POKE n,a: NEXT n 
9010 GO TO 16 

9800 DATA 15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,16,16,17,17,18,18,1 

8,18,18,17,17,17,17,17,18,19,18,17,16,15,14,13,12,11,10,10,11,12,13,13,13,13,14, 

15,16,17,17,18,19,19,19,18,17,16,15,14,14,14,13,13,13,12,11,10,10,10,11,11,11,12 

,12,13,14,15,15,16,16,17,17,18,18,18,18,18,19,19,18,18,17,17,17,17,17,16,16,16,1 

5 15 15 15 14 14 14 

9801 ^ATA 14,14,15,15,16,17,18,19,19,19,18,17,16,15,14,13,12,11,10,9,8,7,6,7,8,9 
,10,10,10,10,10,11,11,11,12,12,13,14,15,16,17,17,17,18,18 























9802 DATA 17,16/15,14,13,12,11,10,9,8,7,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15/16,17,18,19,19 
,19,19,18,17,16,15,14,13,12,11,10,9,8,7,6,7,8,8,9,10,11,11,12,12,13,13,14,14,15, 
15,16,16,17,17,18,18,19,19,19,19,19,18,17,16,15,15,15,14 

9803 DATA 14,13,12,11,10,9,8,7,6,6,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,19,18,1 
7,16,15,14,13,12,11,10,9,8,7,6,6,6,6,6,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,19, 
19,18,17,16,15,14,13,12,11,10,9,8,7,6,7,8,9,10,11,12,13,14,13,12,11,12,13,14,14, 
13,12,11,11,12,13,14,13,13,14,15,16,17 

9804 DATA 17,16,15,14,13,12,11 ,10,9,8,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,7,17,17,17,17,17,17, 
17,17,17,17,18,19,19,19,18,17,18,17,16,15,14,13,13,12,12,11,10,9,9,9,9,9,9,9,9,9 
/9,9,9,9,9,8,8,8,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,18,9,9,9,9,9,9,10,10,10,10,10, 
10,10,10,9,9,8,8,7 ,7 ,6 ,6,7,8,9,10,11,12,13,U,15,16,17,18,19,10,10,10,10,10,10,1 
0,10,10,10,9,8,7,7,7,17,17,17,17,16,15,14,13,12,13,14,15,16,17,18,18,18,9,9,9,9, 
9,9,8 

9805 DATA 8,8,9,10,10,11,12,13,14,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15 

9806 DATA 15,15,15,15“,15,15,15,15 ,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15 

9808 DATA 15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,1 
5,15,15,20 


9900 RANDOMIZE USR 3582 

9901 PRINT AT y-1,x;" ";AT y^j'^BCjAT y+1 ,x;"DEF";AT y+2,x;"GHI";AT y+3,x;"J 
KL";AT y+4,x;"MN0" 

9905 PAUSE 4 

9909 FOR i=0 TO 2 

9910 FOR m=0 TO 4 


9920 FOR z~2 TO 6 
9930 BORDER z 


9940 BEEP 0.03,z*m 
9950 NEXT z 
9960 NEXT m 

9970 NEXT i 

9971 BORDER 0: PAPER 0: CLS 

9972 LET g=g-1; LET x=14: LET y=1: IF g<>0 THEN GO TO 115 

9973 PAUSE 90 

9974 INK 7: BORDER 6: FLASH 1: PRINT AT 10,8;"Juego terminado": FLASH 0 

9975 LET x=31: PAPER 2: FLASH 0: PRINT AT 10,x;"*" 

9976 PRINT AT 20,6;"PULSA K PARA EMPEZAR" 

9977 LET x=x-1: PRINT AT 10,x;"*" 

9978 IF INKEY$="k" THEN RUN 

9979 INK 7: PAPER 2: FLASH 1: PRINT AT 15,5;"TU PUNTUACION ES PRINT AT 15,23 
; FLASH 1; INK 2; PAPER 7;r 

9980 PAUSE 2 

9981 BEEP 0.03,19 

9982 INK 7 

9983 IF x=0 THEN GO TO 9975 

9985 FLASH 1: PRINT AT 10,8;"Juego terminado": FLASH 0 

9990 GO TO 9977 

9991 LET v=25 

9992 PRINT AT y-1,x;" AT y,x;"ABC";AT y+1,x;"DEF";AT y+2,x;"GBI";AT y+3,x;"J 
KL";AT y+4,x;"MN0" 

9993 BEEP 0.03,19: PAUSE 2 

9994 RANDOMIZE USR 3582: BEEP 0.03,19 

9995 LET v=v-1: IF v<0 THEN GO TO 9998 


9996 GO TO 9992 

9997 PRINT AT y-1,x;" ";AT y,x;" ";AT y+1,x;" AT y+2,x;" AT y+3,x;" 


";AT y+4,x; 
9998 LET j=j+10: 

1 T 

LET i=i+5 




9999 GO TO 103 






















C/VERNAS DE HIELO 

de RAFAEL MARQUEZ 

Para encontrar el tesoro de un naufragio tienes que recorrer Las petigrosas 
cavernas articas.Toma La comida y Las antorchas que encuentres a tu paso si no 
quieres quedarte sin energia. Los movimientos se reaLizan con Las tecLas del 
cursor.PuLsa "M" para ver eL mapa. 


1 REM *** Rafael Marquez *** 

10 GO SUB 9900 

20 LET im=8000 

21 LET ma=5000 

22 LET puL=8300 

23 LET pa=3000 

24 LET fin=6500 

25 LET bor=6600 
30 GO SUB 9800 
40 GO SUB 8100 
99 REM variables 

100 LET x=2: LET y=2: LET a<x,y)=0 
110 LET o=6: LET p=15 

120 LET s=INT (RND*9)+11: LET t=1 : IF s=15 THEN GO TO 120 

130 LET an=0: LET pe=0: LET cai=0: LET cav=x*8-16+y-1: LET en=200 

200 GO SUB pa 

999 REM moviniento 

1000 IF INKEY$="5" AND ATTR <0 / p-1K>5 THEN LET p=p-1 

1010 IF INKEY$=''8" AND ATTR (o,p+1)<>5 THEN LET p=p+1 

1020 IF INKEY$="6" AND ATTR (o+1,p)<>5 THEN LET o=o+1 

1030 IF INKEY$="7" AND ATTR (o-1,p)<>5 THEN LET 0=0-1 

1040 IF o=0 THEN LET x=x-1: LET o=11; GO SUB pa 

1050 IF o=12 THEN LET x=x+1: LET o=1: GO SUB pa 

1060 IF p=9 THEN LET y=y-1: LET p=20: GO SUB pa 

1070 IF p=21 THEN LET y=y+1: LET p=10: GO SUB pa 

1080 IF ATTR (o,p>=2 THEN BEEP .1,40: BEEP .1,50: LET an=an+1: LET a(x,y)=0: LE 
T en=en+15 

1090 IF ATTR Co,p)=4 THEN BEEP .1,50: BEEP .1,40: LET pe=pe+1: LET a(x,y)=0: LE 
T en=en+20 
1100 LET t=t+1 

1110 IF a(x,y)=200 THEN GO TO 6800 
1500 PRINT AT o,p;^Al' 

1510 PRINT AT t,s; INK 6; I, B" 

1600 BEEP .05,0 

1610 IF INKEY$=''m" THEN GO SUB ma : GO SUB pa 


1620 

IF 

o—t AND p=s THEN GO TO 6000 








Leonardo 











1630 LET en=en-1; PRINT AT 2,4;an;AT 4,4;pe;AT 6,4;cai;AT 3,26;cav;" AT 7,25;e 

n;" " f L 1—L—L ]—[— 

1900 PRINT AT o,p;" " 

1910 PRINT AT t,s;" " 

1950 IF t=10 THEN LET t=1 
1960 IF en=0 THEN GO TO 6100 

1970 IF t=1 THEN LET s=INT (RND*9)+11: IF s=15 THEN GO TO 1970 

1980 IF en=50 THEN FLASH 1: PAPER 1: INK 6: LET a=15: LET b=0: LET i$="#####CUI 

DADO CON LA ENERGIA#####": GO SUB im: INK 7: PAPER 0: FLASH 0: PAUSE 0: GO SUB p 

ul: GO SUB bor 
1990 GO TO 1000 

2999 REM imprimir caverna 

3000 CLS : LET cav=x*8-16+y-1 

3005 LET t=2: LET s=INT (RND*9)+11: IF S=15 THEN GO TO 3005 
3010 FOR g=1 0 TO 20; PRINT INK 5;AT 1,g;!^;AT 11 ,gNEXT g 
3020 FOR g=2 TO 10; PRINT INK 5; AT g,10;'^;AT g^20;'_[B^: NEXT g 
3030 IF a(x-1,y)<>100 THEN PRINT AT 1,15;" " 

3040 IF a(x+1,y)<>100 THEN PRINT AT 11,15;" " 

3050 IF a(x,y“1)<>100 THEN PRINT AT 6,10;" " 

3060 IF a(x,y+1)<>100 THEN PRINT AT 6,20;" " 

3070 IF a(x,y)=50 THEN PRINT AT 9,15; INK 4;"E" 

3080 IF a<x,y)=25 THEN PRINT AT 9,15; INK 2;"C" 

3090 PRINT AT 1,0; PAPER 2; INVERSE 1;"ANTORCHAS";AT 3,0;"PECES-";AT 5,0;"CAI 

DAS.. AT 1 ,22; "CAVERNA..AT 5 ,22; "ENERGIA.. 

3100 PRINT AT 2,4;an;AT 4,4;pe;AT 6,4;cai;AT 3,26;cav;" ";AT 7,25;en;" " 

3110 LET r$= ,, 88888888888888888888888888888888" ;PRINT INK 3;AT 13,0;r$;AT 17,0 
■ r $ 

3180 IF a(x,y)=lO THEN GO TO 3200 
3190 RETURN 

3199 REM caverna helada 

3200 FOR g=2 TO 10: PRINT INK 5;AT q,11; "888888888" : NEXT g 

3210 FOR g=12 TO 18: PRINT AT 4,g; PAPER 5; INK 1; " A"; AT 9,12;"AAHHHH!BEEP . 
1 ,g; BEEP .1,g+10: NEXT g: BEEP 1,-10 
3220 LET cai=cai+1: PRINT AT 6,4;cai 

3230 PAPER 4: LET a“15: LET b=0: LET i$="Resbalaste en una caverna helada": GO S 
UB im: PAPER 0: GO SUB pul: GO SUB bor 

3240 IF cai<>3 THEN CLS : LET a(x,y)=0: GO SUB pa: RETURN 

3250 PAPER 7: INK 1: LET a=15: LET b=0: LET i$="Demasiadas caidas para continuar 
GO SUB im: PAPER 0: INK 7: 60 TO fin 

4999 REM mapa 

5000 CLS : PRINT AT 0,14; FLASH 1;"MAPA": FOR c=1 TO 10: FOR d=1 TO 10 
5005 LET ti=7: LET 

5010 IF a(c,d>*100 THEN LET LET ti=6 

5020 IF aCc,d)=50 THEN LET mS^'E": LET ti=4 

5030 IF a(c,d)=25 THEN LET m$=^; LET ti=2 

5040 IF a(c,d)=1Q THEN LET m$=^: LET ti=5 

5060 PRINT AT c+5,d+10; INK ti;m$ 






























5070 NEXT d: NEXT c 

5075 PRINT AT 5+x,10+y; INK 1; FLASH 1; PAPER 7; BRIGHT 1;"A" 

5080 LET i$="E - comida": LET a=17: LET b=10: INK 4: GO SUBTm 

5082 LET i$= tr C - antorcha": LET a=18: LET b=10: INK 2: GO SUB im 

5083 LET i $= *'D - caverna helada": LET a=19: LET b=10: INK 5: GO SUB im 
5086 LET i$="G - caverna vacia": LET a=20: LET b=10: INK 7: GO SUB im 
5088 LET iS= ''F - muro”: LET a=21: LET b=10: INK 6: GO SUB im 

5090 INK 7: PAUSE 0: RETURN 

5999 REM desprendimiento 

6000 BEEP 1,-20 

6010 PAPER 2: INK 6: LET a=15: LET b=D: LET i$="<No puedes seguir, estas herido> 
GO SUB im: PAPER 0: INK 7: GO TO fin 

6099 REM energia agotada 

6100 BEEP 1,-20 

6110 PAPER 2: INK 6: LET a=15: LET b=0: LET i$="No tienes fuerzas para continuar 
GO SUB im: PAPER 0: INK 7: GO TO fin 
6490 REM fin 

6500 PRINT AT 21,0; PAPER 6; INK 0;"-OTRA PARTIDA (s/n) ?-" 

6510 IF lNKEY$ =l 's M THEN RUN 
6520 IF INKEY$="n‘' THEN STOP 
6530 GO TO 6510 

6599 REM borrar mensajes 

6600 FOR g=0 TO 31: PRINT AT 15,g;" AT 21 ,g;" NEXT g: RETURN 

6999 REM tesoro encontrado 

7000 BEEP .5.30 

7010 FOR g=2T0 10:PRINT INK 6;AT g,11;"888888888’':NEXT g 

7020 FOR g=10 TO 20: BEEP .1,10; BEEP .1,g: BEEP .1,g+10; NEXT g 

7030 PAUSE 40: BEEP .5,30: CLS 

7050 INK 0: LET g=1 .* FOR e=0 TO 21: PRINT AT e,0; PAPER g;"*!BIEN , ENCONTRASTE 
EL TESORO!*": BEEP .01,g: BEEP .01,e: LET g=g+1: IF g=7 THEN LET g=1 
7060 NEXT e 

7070 PAUSE 40: BEEP .5,30 

7100 BORDER 6: PAPER 6: INK 0: CLS 

7110 CIRCLE 127,87,60: CIRCLE 100,100,10: CIRCLE 154,100,10 
7120 FOR g=G TO 5: CIRCLE 100,95,g: CIRCLE 154,95,g: NEXT g 
7130 PLOT 118,87: DRAW 20,0,2 
7140 PLOT 80,87: DRAW 100,0,3 

7150 LET p=1: FOR g=0 TO 21: PRINT AT g,0; INK p; PAPER 0;"$ $ $ $ AT g,24;"$ 

$ $ $ ": LET p=p+1 
7160 IF p=8 THEN LET p=1 
7170 NEXT g 

7180 LET p=1: FOR g=8 TO 23; PRINT INK p; PAPER 0;AT 0,g;"$";AT 1,g;"$ M ;AT 2,g; 

AT 19,g;"S";AT 20,g;AT 21,g;"$": LET p=p+1: IF p=8 THEN LET p=1 
7190 NEXT g 
7210 FOR e=1 TO 5 
7220 FOR f=20 TO 10 STEP -1 
7230 BEEP .1,e: BEEP .1,f 



HIGHWAY ENCOUNTER 


Los aliens han invadido la tlerra. Hay una sola vfa para 
viajar antes de que ellos aicancen su objetivo final: la total 
dominadon del mundo. 

Su misidn es detener su avance y alcanzar su centre de 
Intel igenda. 

P.V.R: 1.900 ptas. 


/cOrtOtl 


Distrl&uicfo por: 


COM PULOG (Cfi L ^ a 


tHstribuido en CATALUNA y BALEARES per: 
D1SCLUB. S.A. 

Balmes, 58 - Teltfbno (93| 302 39 00 
00007 BARCELONA 






































7250 BEEP .1 ,e+10: BEEP 

7270 NEXT f J || \ 1 _ j _ 

7280 NEXT e 
7490 GO TO fin 

7999 REM imprimir 

8000 FOR n=1 TO LEN 1$; PRINT AT a,b+n-1;i$<n): BEEP .1,50: NEXT n: RETURN 
8100 REM distribuir objetos 

8110 DIM a(10,10) 

8120 FOR g=1 TO 10 

8130 LET a(g,10)=1D0: LET a(1Q,g>=100: LET a(g,1)=100: LET a(1,g)=100 

8140 NEXT g j j ; I 1 ! I J_! I 

8150 FOR g=1 TO 10 

8160 LET a=INT (RND*9)+1: LET b=INT (RND*9)+1 
8170 IF a(a,b)<>0 THEN GO TO 8160 

8180 LET a(a,b)=50 ' 

8185 NEXT g 
8190 FOR g=1 TO 20 

8200 LET a=INT (RND*9)+1: LET b=(RND*9)+1 
8210 IF a(a,b)O0 THEN GO TO 8200 

8220 LET a(a,b)=10 'ill 

8230 NEXT g 

8240 FOR g=1 TO 10 

8250 LET a=INT (RND*9)+1: LET b=INT (RND*9)+1 
8260 IF a(a,b)<>0 THEN GO TO 8250 
8270 LET a(a,b)=25 

8280 NEXT g 

8281 LET a=INT <RND*9)+2: LET b=INT (RND*9)+2: IF a=2 AND b=2 THEN GO TO 8281 
8285 LET a(a,b)=200 

8290 RETURN T f j J ' | | | [ I | I | | F 1 [ j I j . j 

8299 REM tecla pulsada 

8300 PRINT AT 21,9; PAPER 6; INK 0;"PULSA UNA TECLA"; PAUSE 0: BEEP .1,0: RETURN 

9799 REM instrucciones 

9800 BORDER 0: PAPER 0; INK 7: CLS 

9810 PRINT AT 4,0;" 888 888 8 8 888 888 8 8 888 888 8 88888 88 858 8 8 

8 8 888 8 8 88 888 888 888 888 8 88888 88 858 8 8 8 888 8 8 8 

888 8 8 8 8 8 8 888 " 

9820 PRINT AT 12,15;" DE " 

9830 PRINT AT 15,8;" 8 8 8 888 8 888 ";AT 16,8;" 8 888 8 8 8 ";AT 17,8;"888 

8 88 8 8 8 ":AT 18.8:" 8 8 8 8 8 8 8 "; AT 19.8:" 8 8 8 888 888 888 " 

9840 LET tinta=6: FOR e=1 TO 5: FOR g=4 TO 19: PRINT OVER 1;AT g,0; INK tinta;" 

LET tinta=tinta-1: IF tinta=0 THEN LET tinta 

=6 

9841 NEXT g: NEXT e 

9842 FOR g=1 TO 10: BEEP .01 ,g: BEEP .1,g+10: BEEP .1,-10; BEEP .1,10: NEXT g 

9845 PRINT AT 21,6; INVERSE 1; INK 6;"INSTRUCCIONES (s/n)?" 

9846 IF INKEY$="s" THEN GO TO 9850 

9847 IF INKEY$="n" THEN BEEP 1,50: RETURN 



FAIRLIGHT 

Vive una misteriosa averrtura en ta qua habrSs de guiar a 
Isvar en la busca del libro miglco a 3o largo y ancho de 
todo ei castillo. evitando a los peiigrosos guardian es, 
terribles ogros y los mas horribles personajes quejamas 
hay a imaginado, 

P.V.P.: 2*300 ptas. 


/%' 

/COWPtl 


Olstribuldo por: 


COtfFHJLOCHCft L s,n 


Distribujcto en CATALUNA y BALEAFtES pern 
D1SCLUB, S.A. 

Salmes, SB Telgfono (931 302 39 08 
08007 BARCELONA 

























9849 GO TO 9846 

9850 CLS : INK 1: PAPER T: FLASH 1: LET i$="*********INSTRUCCIONES**********" : 

LET a=0: LET b=0: GO SUB fm: FLASH 0: INK 2; PAPER 6 

9860 PRINT PAPER 2; INK 6;AT 2,0;" Un barco cargado de oro se en-callo en Los 
hielos del antarti-co y tu debes recuperarLo. Para ello debes recorrer nu 

me-rosas cavernas donde es facil que haya derruirbamientos. " 

9870 PRINT PAPER 2; INK 6;" Tendras que recoger peces paracomer y antorchas pa 
ra calentar-te por que sino te quedaras sin fuerzas. Ha 

y cavernas que tienen el suelo resbatadizo y si entras en ellas patinaras." 
9880 PRINT AT 16,8; FLASH 1; INK 7; PAPER 1;"!!BUENA SUERTE1!" 

9890 GO SUB pul: PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CLS : RETURN 

9899 REM graficos definidos 

9900 FOR g=0 TO 55: READ a: POKE USR "a"+g,a: NEXT g: RETURN 
9910 DATA 60,126,90,255,165,189,36,102 

9920 DATA 255,255,255,255,110,46,36,4 
9930 DATA 8,146,64,32,124,56,16,16 
9940 DATA 0,0,62,127,255,254,124,0 
9950 DATA 0,49,123,222,254,123,49,0 
9960 DATA 173,146,36,73,146,36,73,146 
9970 DATA 255,129,129,129,129,129,129,255 
9973 REM Rafael Marquez 






